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NO SENSE 
OF HUMOR 



Questa P ri mapagina è un po' speciale, nel senso che e una 
risposta ad una lettera di un lettore di Catania, Alfredo Spa- 
dàio, pubblicata nelle pagine di ZZAPI Posta. 
Forse la sua lettera non meritava tanto spazio. Forse anche 
la nostra risposta non meritava tanto spazio, ma qui in reda- 
zione siamo un po' stufi di ricevere lettere sputasentenze. 
Niente di personale con Alfredo, mi raccomando, è solo che 
abbiamo un pessimo senso ot humour. 
E veniamo alle critiche. 

1) Niente da dire. Ci cospargiamo il capo di cenere: hai com- 
pletamente ragione. Gli errori c'erano e ce ne scusiamo. 

2) ZZAPI italiano potrà anche essere una mìsera traduzione 
di quello inglese ma non è solo una misera traduzione di 
quello inglese. C'è anche farina italiana dentro. Checché tu 

" Ji BMV, AR e DL sono tutti originali, co- 



Per quanto riguarda invece le recensioni dei giochi vecchi di 
secoli e altri hanno già recensito, torno a ripetere (parlo ara- 
bo?) che noi recensiamo soltanto i giochi importati e distri- 
buiti ufficialmente in Malia. Se tu hai una linea diretta con 
l'Inghilterra e ricevi i giochi con largo anticipo sulla diffusione 
ufficiale in Italia, buon per te. Ma la maggior parte dai lettori 
di ZZAPI non ha questa fortuna e noi a loro d rivolgiamo. 
Infine, la questione del prezzo. Il prezzo dei giornale lo deci- 
de l'editore non la redazione ed è a lui che abbiamo già giralo 
la tua lettera. Ciò nonostante voglio egualmente risponderti. 
Innanzitutto, il giornale inglese costa meno perche tira più 
copie di quello italiano (almeno tre o quattro volte in più) e 
quindi, dato che più copie tiri meno le paghi, costa molto me- 
no, per copia, di quello italiano. Inoltre, dato che i giornali 
spesso guadagnano più con la pubblicità che con le vendite 
in edicola. ZZAPI inglese può tenere basso il prezzo di co- 
pertina perché ha una grossa entrala pubblicitaria (nel nu- 
mero di cui parli 47 pagine contro le nostre 25). Qui questo 
non succede perché grazie a quelli che vendono giochi pira- 
li comprano) pochi imprenditori 



o poche ditti 



o argomento 



se la sentono di e 

sleale non viene punita. E quindi ci si 
pubblicità. 

3) Per quanto riguarda l'annoso e or 
della pirateria e del costo dei giochi 
mente, che ci siamo stufali di ripetere le slesse cose ogni 
volta che salta fuori qualche furbo 
pie costano meno. E chi siamo noi per convincerti di fare al- 
trimenti? Ma poi, vogliamo convincerti di fare altrimenti? No. 
Compra pure i giochi in edicola, dal salumiere, dove 
divertiti. 
Adesso che ti abbiamo risposto, ci preoccupa una s 



Riccardo Albini 




LE PAGELLE DI ZZAP! 

PRESENTAZIONE 



di gioco, praticità del programma (comprese cose tipo comodila 
di controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tutto ciò 
che non riguarda il gioco vero e proprio. 
GRAFICA 

Varietà, dettagli ed efficacia delle immagini, quali là 
dell'animazione, fluidità del movimento. 
SONORO 

v;in._-Là od olii. iii.:u 'logli o'ìoit so'ioM. qualità sia Tecnica che 
estetica delta musica. E ancora: il sonoro annoia? 
APPETIBILITÀ' 

Quanto il gioco vi fa venire voglia di giocarlo e rigiocarle? Insom- 
ma, quanto a avvincente. 
LONGEVITÀ' 

Per quanto tempo riuscirà a prendervi? 
GLOBALE 



I BOLLINI QUALITÀ' DI ZZAP! 

MEDAGLIA DORO 



GIOCO CALDO 



alizzano intorno al 90% al 
» Caldo di ZZAPlunottim 
samente quel tipo di giocc 



IN QUESTO NUMERO: 



ACEI1 



34 



Black Magic 16 
Bubble Bobble (MO) 14 
Dealhwish IH 24 
Deceptor 22 
Evening Star 31 
Faery Tale 41 
Football Fortune's (GC) 
Game Over 19 



Laurei and Hard/ 36 
Mega-Apocaiypse (GC) 20 
Night on the Tiles 36 
Pirates 30 
Re-bounder (GC) 16 
Hed LED (GC) 32 
Star Paws (GC) 28 
Street Sports Baseball 
The Guild of 
Thieves (GC) 43 
The Living Daylights 4C 
The Three Muskeleers 
The Tube 21 



SOFT MAIL NEWS 

Come vi avevamo promesso già 
da agosto, questo autunno non 
smette più di sorprendere, ri- 
servandoci novità interessanti 
tutte le settimane! Per la gioia 
di chi ama i giochi che richiedo- 
no abilità sia di mano che di 
testa, ecco PIRATES! della 
Microprose (con tanto di map- 
pa) e MOEB1US della Origm 
Systems (fascetta da annodare 
intorno alla testa inclusa)- Uno 
dei gioièlli più preziosi della 
stagione è ACCOLADE CO- 
MICS: ben tre dischi registrati 
fronte e retro per una vera sto- 
ria a fumetti animati la cui fi- 
ne varia a seconda di come si 
comporterà il protagonista sot- 
to la tua guida! Per chi invece 
non può fare a meno dello "spa- 
ra e fuggi". SHOOT'EM UP 
CONSTRUCTION KIT della 
Outlaw (una nuova divisione 
della Patace) offre 4 giochi più 
un programma per farseli da sé 
senza troppa fatica: sembra in- 
credibile, ma potrai creare gio- 
chi a livello di "Uridiutrr e 
scambiarli con i tuoi amici! Più 
di così... 
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THE WORLDS FIRST HIGH PERFORMANCE JOYS, 



L. 25.000 



L'unico joystick avxatom/co con microswitch ad alta affidabilità 
Leggero e affidabile, per un gioco veloce. 
Il joystick europeo più amato dagli americani. 
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Questo mese non abbiamo pubblicato neppure mezza pagella e qui 
cera a chiedersi se slamo normali o no. In effetti accettare una proposta come quella 
delle pagelle e poi non pubblicarne mi pare un pò scemo. D'altronde questa volta ho 
perso la "conta" e quindi le due pagine che erano rimaste a disposizione sono state 
usate In altro modo. Più grave é invece un'altra questione che riguarda una rubrica che 
di solito viene ospitata dall'ultima pagina della posta e che finalmente aveva conqui- 
stato uno spazio tutto suo: Vldeomatch. Dopo mesi d'assenza era pronta ad apparire 
quando tutti I dati sono passati a miglior vita. CI vorrà un pò di tempo per recuperarli, 
ma voi recordmen del Joystick non demordete! 

Prima di lasciarvi alla lettura della posta vorrei chiedere a Marco Spadini di mettersi In 
:lone. 



DALLA PRIMAPAGINA 



Ho qui sotto gti ochhi l'ultimo numera di ZZAPI made in Italy s il corri- 
spettivo inglese, comprato l'8 agosto {lo stesso numero!!!] a Londra. 
Mentre leggevo b confrontavo mi sono venule in mente un bel pò di cri- 
tiche e di appunti, da mandare al vostro indirizzo, aftinché fossero (lo 

sperol) divulgali 

Già vi sento lamentarvi: eccone un altro! Credevamo di esserci spie- 

E invece noi Bisogna che ogni tanto qualcuno smuova un pò le acque, 
altrimenti vi addormentate, vi adagiate sugli allori e pensata che tutto 
vada bene cosi com'è, che tanto nessuno protesta. 

1) Ma dicol Ma avete dato un'occhiata al n°15, dopo che è uscito dalle 
presse di slampa? A pag. 18, 19, 20, 22, 24, 26, 28, ecc. la recensioni 
e i commenti sono lasciati in sospeso! E già, ora che con la nuova me- 
todologia 'computeristica sono diminuiti gli errori di ortografia, doveva- 
te inventarvi qualcos'altro. 

2) Possibile che ZZAPI italiano sia solo una misera traduzione, e per di 
più enormemente ridotta (80 pagine contro 124) di quello inglese? Per- 
fino la cosiddetta "parte italiana" e cioè i vari commenti di BMV. AR, 
DL. ecc. sono spesso traduzioni dall'inglese (credete di essere gli uni- 
ci a conoscerlo?). Inoltre mettete in anteprima che sono usciti e re- 
addirittura avete recensito voi stessi (vedi Game Over) Però in com- 
penso da noi ZZAPI costa 3.E00 Lire mentre in UK 2.200 (1 sterlina). 

3) Ma chi diavolo vuole prendere in giro Riccardo Albini con il suo ridi- 
colo editoriale di Settembre. E' vero che i giochi scenderanno a 
L. 12. 000 quest'autunno, ma solo a causa del rispettivo calo a 6 sterii- 

del l'arretratezza del mercato italiano, invaso dai pirati! Una copia 
L.10.000? Ma andiamo, chiunque con 8 000 lire in tasca può comprar- 
si in edicola una cassetta con su fino a 10 giochi r 






ie della ci 






d'apertura. Per non parlare poi degli aquisb tra privati (500 Lire o an- 
che meno per un giaco. L. 12 000 sono ancora un prezzo enormemen- 
te esagerato per un gioco che 90 su 100 giochi per 2 ore e poi più. Sai 
che paura mi fanno le minacce di John Holder! Sono tutto un brivido! 
Non vi mando nessuna pagella, perché mi sembra un'idea totalmente 
idiota mentre quella del referendum non era male, sota che ZZAPI64 ne 
ha organizzato uno lui (risultati sul N°28). Naturalmente voi questo non 
lo potrete mai lare, perché non volete aggiungere neanche una pagina 
a questa striminzita rivista, tutta-pubblicita. 

Ho ancora 2 o 3 cosette che mi vengono in mente, ma sto pensando 
giusto in questo momento che tanto é inutile, questa lettera verrà ce- 
stinata come l'altra che vi ho scritto, perchè ciò che ho scritto é tutto 












sempre con noea ai volervi giustificare a tutti i costi. Perchè non es- 
sere obiettivi, una volta tanto, e dira già torse hai ragione; dopotutto 
per 3.500 enche se non sono un capitale si potrebbe ottenere qualco- 
sa di più; potreste anche tare qualcosa per eliminare o almeno ridurre i 
difetti e le mancanze che vi ho latto notare, in (ondo, con spirito co- 
struttivo. Qualcuno ha detto che conoscere i propri diletti é già un 
buon passo verso il miglioramento. Sieta d'accordo? Oppure pensate 
che io non abbia il diritto di lamentarvi e di scrivermi ciò che penso (e 
ciò che vedo)? Se volete avere la bontà di rispondermi a di farmi sape- 
re ciò che ne pensate, non cestinate questa lettera, altrimenti avrete 
vinto voi. Non vi scriverò più, evitando perdite di tempo da entrambe le 

Alfredo S. 

Santi Numi! Cosa l'è yanulo in mente di innervosire il dìimtaral Da 



I PIRATI 
RISPONDONO 



era nella quale i 



Sfogliando il numero 15 e leggendo la 
nettata furiosa e un'altra, abbiamo n 
certo D.D.T. esprimeva le sue opinioni a proposito . 
intende i pirati, non i crackers commestibili). 
Avete notato la firma: i.S.5. Hard & Soft??? 
Siamo un gruppo di pirati e chiariamo subito la nostra posizione: se 
non ci avete mai sentiti è perchè abbiamo assunto da poco la deno- 
minazione 1.S.S (Indipendent Software Service). Intendiamoci, non 
siamo pitali come Pier e amici {anche se abbiamo chi ci tiene i contat- 
ti con loro) bensi abbiamo un "giro" differente per il quale non trattia- 
mo il software all'ingrosso (se cosi si pud dire) ma solo quello al 
dettaglio ovvero quei 60 titoli al mese più richiesti. 
Abbiamo scritto per puntualizzare alcune delle osservazioni di 
D.D.T. 

f - La faccenda delle cartucce . Sappiamo tutti che esistono dalle 
cartucce quali FREEZE FRAME, ISEPIC eoi. ohe facilitano il lavoro 
dei pirati, ma torse non sai che in parecchi casi la cartuccia non dà 
un "prodotto finito' bensì una serie di files che devono subire ancora 
parecchie modifiche. Non dimenticare inoltre che alcuni programmi 
molto elaborali fanno un test per rilavare la presenza eventuale di 
una cartuccia nella memory expansion pori, caso nel quale vanno in 
blocco e costrìngono il pirata al (come hai detto tu) cracking diretto. 
2° - Nessuno di noi pretende di passare per persona intelligentissima 
e tanto meno nessuno si pensa 'riuscito*. Come tu stesso dici, pira- 
tare può essere tacile e divertente ma spesso anche impegnativo e 
non da sottovalutare, (portami the La*t Nln|a versione aperta in 
813 blocchi su cassetta e con opzione di trainar e capirai che cosa 
intendiamo). 

3° - Come sarebbe a dire che i pirati non programmano?????? Credi 
che in un caricatore con scrolline;, musica e 24 sprites sullo schermo 
utilizzando una scansione a raster. non ci sia del lavora? 
E quel gran numero di demo e/o Utilities programmate dai pirati dove 
le mettiamo!? Ci sono stati anche dei giochi presentati dai pirati e 
creati mixando parli di quelli già esistenti con routines proprie. Par fi- 
nire ncn dimenticare che molle riviste che pubblicano listati ne rice- 
vono molti proprio dai pirati. 

Se poi pretendi di vedere un pirata che vende un suo gioco 
all'Activision alla Mastertronic. che intasca i diritti e che si batte per 
difendere il copyright del suo programma, non ti pare di volere trop- 
po? Pretenderesti che tutti i pirati diventassero onesti! Bello ma ir- 
realizzabile, anche se (b dico ai la redazione) sono molto contento di 
quanta ho letto in Prima Pagina, cioè che alcune software houses 
hanno deciso di abbassare i prezzi. Chiudo la lettera con i soliti e or- 
mai banali complimenti alla rivista. 

M.F. Itie beai 
la I.S.S. Hard & Soft 

anche perché pochissimi vendono software a programmi singoli. 

La precisazione era d'obbligo e non abbiamo nessun problema a pub- 
blicarla. Non dico che bisognerebbe tare un monumento affa I.S.S., 
ma devo ammanale che dal loro punto di vista i ragazzi hanno le idee 
chiare. D'alita parie le accuse di D.D. T. non sono del tutto intendale. 
Certo le considerazioni di chi la il pirata di professione vanno sicura- 
mente aldilà dalla soia attermazione personale o di un, chiamiamolo 
cosi, narcisismo elettronico. Sta di 1aao che un atteggiamento come 
quello descritto da D.D.T none del tutto estraneo alta realtà, e in que- 
sti anni ho avuto Un troppi esempi. 

Vi evito il pistolotto di critica perchè mi pare evidente cria siete degli 
irriducibili e, convinto comunque che la verità stia dalia nostra parte, 
vi invito a rille nera sulle vostre azioni. 

P.S. Perchè ci lata I complimenti? Non lo sapete che questo scate- 
nerà la sotite lettere che ci accusano di collusione coi nemico?! 



SOFT MAIL 



Devo informarvi di un fatto che purtroppo non mi 6 piaci-jio per nien- 
te II Il servizio SOFT MAIL non funziona o perlomeno non vuole funzio- 
nare per i ragazzi del Sud (e più precisamente per i ragazzi della 

rivela la merce. Ne ho inviati altri due circa un mese fa; NIENTEI! E 
non inventatevi una scusa come quella del ritardo della posta o della 
fine della merce E dire che vi pensavo una rivista seria. Spero di sba- 
gliarmi (ma mollo difficilmente). Vorrei una spiegazione. 

Angelo Trillilo, Diamente (CS) 

Scusami se ho usato salo una parte della tua lettera, ma credo che 
questo fosse il tuo interrogativo più importante. In effetti ti sei sbaglia- 
to, ma consolati, è un errore che tanno in molti. Come altri lettori non 
hai distinto la pubblicità dalla vara rivista. SOFT MAIL é un servizio 
offerto dalia Lago, che funziona molto bene, enon da Zzapi Abbiamo 
segnalato il fatto, ma se vuoi essere più sicuro puoi telefonare allo 
031/300174 dalle 14,30 alle 18,00. 



COSA HA FATTO 
DI MALE GIANNI 
MORANDI? 

Sull'esempio di G.E D. abbiamo deciso di mandanti la nostra inchie- 
sta: abbiamo intervistato 100 persone [non avevamo voglia di farei 
calcoli) irai 15 e i te anni d'età, tutti studenti. 
Le domande sono rimaste praticamente invariate: 
1 ) che computer hai? 

2) preferisci giochi originali o copiati? 

3) preferisci giochi arcade o avventure? 

4) qual'é il tuo gioco preferito? 



| Alla prima domanda i risultati sono stati: 
CBM64 44% CBM16 i 

SPÉCTRUM 21% VC20 : 

MSX 13% ATARIST 

I CBM 128 8% AMIGA : 



é risultato: 



Infine alla quarta e ultima de 

WORLD GAMES 11% 

HEADOVERHEELS 10% 

ALIENS 9% 

BARBARIAN 3% 

WINTERGAMES 8% 

GHOSTS'N'GOBLINS 8% 

CHAMPIONSHIP FOOTBALL G.F.L 8% 

ARKANOID 6% 

E con questo abbiamo concluso. 

L.A.G.M.I..L* Spezi! 
P.S. LAG. Mi sta per Lega Anti Gianni Morandi Italiana. 

Fosse stala una lega per l'eliminazione fisica di Andrew Braybrook, o 
per ia distruzione dell'opera omnia di Juiio Iglesias. avrei potuto capi- 
re, ma Gianni Morandi non me io potete toccare! 
Ma vi ricordate "La fisarmonica' ', e 'Inginocchio da te", oppure "Le 



L'Amiga deve 
fare il C64? 



in CEM 64 e di un tantast 



Sona un ragazzo di 13 anni, pò 

Sono un vostro fedele lettore sin dal n°! (lo ero anche di Videogiochi). 
Sul numero 15 di Settembre a pag. 12 c'è una lettera di Marco Micozzi 
che chiede se esiste un 64 Simulator per l'Amiga. Ebbene caro Marco 
la risposta é... (vi tengo sulle spine eh?)... SUI! Perla prima vetta ave- 
te sbagliato (eh, eh, eh, ghigno satanico). Sul numero di luglio della ri- 
vista italiana Commodore Gaiette, c'era un servizio speciale sul 
COMDEX di Allenta. Qui si diceva che la Software Insight Systems ha 
pubblicizzato il proprio emulatore del CBM 64 per Amiga. E' una combi- 
nazione di hardware e di software; l'hardware si collega alla porta pa- 
rallela e tornisce una porta seriale a 6 pin DIN come quella del £4. E' ; 
possibile collegare a questa porla un drive 1541 e con questo caricare 
e far funzionare qualsiasi programma per il C64. Chi lo ha visto assicu- 
ra (coerentemente con la casa produttrice) che é in grado di far girare 
lutto il software del C64. inclusi programmi in linguaggio macchina. 
PEEK e POKE, turbo loader e perfino GEOS! Negli USA l'ingresso sul 

informazioni questo é l'indirizzo della casa produttrice: 
SOFTWARE INSIGHT SYSTEMS 
122 PROSPECT HILL ROAD 
EAST Wl UDSOR, CT 06088 USA 

no annunciato la prossima presentazione sul mercato del C64 Emula- 
lo; per Amiga. Per finire una domanda. Il gioco 'Defender of the 
Crown' per Amiga é nettamente migliore di quello per C64 (li ho visti 
tutti e due). Perchè la recensione per il CS4 ha i voli della Pagella 
(esclusa la grafica) più alti?. 
Giulio Pizzlnl. Domi 

Ti ringrazio per la gentilezza, riguardo al primo errore. Fosse così! 
A mg rimana qualche dubbio però. Che senso ha un emulatore di C64 j 
per Amiga? Posso capire un MS-DOS o un MAC Emulalor, che danno 
la possibilità di accadere ad una sarie di programmi professionali, ma i 
utilizzare l'Amiga per Zar girare il Geos mi pare uno spreco. Tanlopìù 
che una combinazione che comprenda del/hardware non potrà cosla- I 
re cerio due ftre. E allora non é più conveniente far lare al C64 il C64 a 
all'Amiga, l'Amiga? 
Sulle valutazioni di DOTC, anche se qualcuno sostiene che siamo 16 



a qualità da un 68000 a 



Bbiirk 



qimfpiy&QQio 



Non potreste cambiare ni 
perchè ogni volta che chiedo al mio giornal 
mi risponde che non c'è ancora, perù ha ai 
naggio. ad esempio Gardenia. 



Silva 



■ Vice 



a vita, figurali che quando abbiamo proposto i 

il vidgogiochi con la stessa lestata ù 

inno risposto che non gli interessava perché avavar 
rde'adiun altro programma per agricoltori non se ne I 
3. Cosa vuoi larci, deve pur esseci qualche irtcomprei 
si Comunque se avessi qualche proposta da farcia bt 
iati però che Parchi e Giardini già esiste. 




QUINTA COLONNA 



Capisco profondamente che sono inconcepibili lettere che dicono più 
o meno "Siete una bella rivista, complimenti per la trasmissione, perù 
se non mettete le fotografie del Commodore 64 per ogni gioco in forma- 
to I00'50non vi compro più!!" Evia di questa guisa. A me sembra sin 
troppo chiaro che Zzapl si debba riservare II Sritto, di pubblicare le loto 
di ciò che esamina: se é Spsctrum allora foto Spectrum, se è Commo- 
dore, Commodore, se é MSX. foto per USX Vi e pertanto chiara la mia 
gralitudine per avere interrotto la polemica Specmim-Gommodore nel- 
la maniera più logica, ossia affannando la nuova superiorità dei 16 bit. 
Un'altra considerazione: perché lodare Zzap" Molti io fanno, ma 
scommetto che forse non ne sanno il perché, specie quando sen- 
lo:"Non o'é da paragonare nulla con Video Giochi", lo. come dicevo 
conosco il mercato inglese, allora sento di poter dire che Zzapl ha for- 
tuna anche perchè rispecchia l'impaginazione, lo styling delle più emi- 
nenti riviste del settore quali Crash, Sinclair User, Commodore User... 
Capilo II concetto? Oltre a Zzapl non c'è in Italia un corrispettivo di 
queste riviste cosi aggiornate. Ecco perché é inutile dire 'Siete delle 
bestie perchè avete recensito Park Patrol con cui giocava Pericle 
nell'antica Atene. 2000 anni fai!' Un gioco va recensito non solo se é 
nuovo, ma anche se costituisce un classico. Mi tanno ancora" più pena 
quelli che dicono che l'indirizzo della redazione di Zzapl é troppo simile 
a quello della SIPE. Ma stiamo scherzando? perciò se di fronte alla 
Basilica di S Pie Ira ci fosse una software house pirata, allora la Basili- 
ca sarebbe pure pirata? Basta la vicinanza per decretare un'accusa 
che a rne pare latta da un quattordicenne strabico con il joystick nei 

Veniamo poi alla questione dei giudizi sul software. Ma chi ó quel bra- 
vo ragazzo che ha detto "Ho comprato II gioco XXX. ma ho vomitalo 
lutto quello che avevo mangiato sin dal cenone di Natale perché il giu- 
dizio che gli avete dato è totalmente sbagliato"? Mi piacerebbe vedere 
la faccia di 'sto ganzo. I latini dicevano "Errare humanum est' Forse 
che il giudizio di un recensore ó oro colato? E' solo una buona indica- 
zione, talvolta anche ironica che va ascollala. Se avete in testa un 
cervello e non un paddle capirete che i gusti sono personali e che solo 
un cretino compra il detersivo XXX perché la pubblicità in TV dice che 
meglio più assai non ce n'élll 
E finiamola di lamentarci per la copertina! Il 

Forse che Zzapl ha un pubblico di esteti che trovano rivoltante 
l'accoppiamento cromatico ira la scritta Videogiochi in verticale e i co- 
lori di fondo? Stale sicuri che il buon senso vi suggerirebbe di sop- 
prassedere su particolari cosi piccali. 

Il mio parere adesso lo avete sotto gli occhi. Zzapl non ha rivali peri 
motivi che vi ho detto, e cioè che mancano in Italia le riviste nel senso 
serio della parola (per quanto riguarda il software) 
Guardatevi intorno e pensate lino a 10 prima di prendere la penna in 
mano e dire: "Fate schifo! La copertina somma colori primari caldi a dei 
derivati dei colori Ireddi che stonano l'equilibrio architettonico delle pa- 
gine" D'accordo?? 
Alesilo A|ovalaafl, Palermo 





Perchè non 
j due righe, 
. risposta? 
Almeno non 
ledetto che 


ci spedite ogni tanto una lettera di 
nasslmo tre che non abbia bisogno di 

rimarrà sempre questo spazi etto ma- 
non riusciamo mai a riempire. 



A SOLE 285.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 395.000 LIRE, IVA COMPRESA 
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Per non sbagliare il colpo 
scegli il joystick giusto 



ERGONOMICO. ANTIURTO, SICURO, 
CON COMANDI LAMELLARI IN ORO 
24 CARATI PER UN'IMMEDIATA 
RISPOSTA SUL VIDEO O CON MICRO- 
INTERRUTTORI 



A COLPO 
SICURO 



n gioiello per il tuo computer 
prodotto da BREMBOTECNICA 



Via M. Libertà 20 - 20090 SEGRATE (MI) - Tel. 02/2131941 (r.a.) 
Tx. 313576 RACOM I - Fax. 02/2138471 





BUBBLE BOBBLE 

Fireblrd, cassetta L. 12.000, disco L.1 S.00C, solo Joystick.PerC64,Spectrum„ 
* Una strabiliente conversione del surreale gioco della Tallo 




Questo è l'inizio di un viaggio 
fantastico! Esploriamo le 
caverne dei mostri. Inizia 
cosi una strana e surreale avven- 
tura attraverso 100 caverne popo- 
late da brontosauri spitta-bolle, 
orribili nemici, frutta esotica, stu- 
pendi regali e una vasto assorti- 
mento di oggetti utili. Ciascuno 
schermo pieno di piattaforme rap- 
presenta una caverna e per pas- 
sare a quella successiva bisogna 
ripulire tutto lo schermo. 
All'inizio si decide se giocare in 
una o due parsone. Un secondo 
giocatore può unirsi al gioco in 
qualunque momento anche se 
scegliete l'opzione a un giocatore. 
Appena premuto il pulsante i due 
brontosauri appaiono in basso a 
sinistra e a destra dello schermo. 



Subito dopo gii ostili cavernicoli 
cominciano a correrà qua e là per 
le piattaforme. Sono mortali af toc- 
co a bisogna evitarli ad ogni costo. 
L'unica arma di difesa sono le bolle 
che i Brontosauri sputano quando 
si prema il pulsante dì fuoco Una 
bolla viaggia orizzontalmente per 
una breve distanza prima di flut- 
tuare verso l'alto e qualunque 
creatura si trovi sul suo cammino 
orizzontale vie-rie intrappolata e re- 
sa impotente. E' ora ohe inizia il di- 
vertimento: se iJ brontosauro salta 
e prende le bolle con la testa cor- 
nuta, le creature che si trovano 
nelle bolle rimbalzano per fo scher- 
mo e si trasformano in banane che 
raccolta tanno guadagnare punti 
extra. Le bolle si ammassano ver- 
so l'alto e cosi si può far scoppiare 
una nuvola di bolle in una sola vol- 
ta coi! risultato di ottenere frutti di- 
versi che valgono più punì 
La cupidigia putì essere però catti- 
va consigliera: se un sauro aspet- 
ta troppo a [ungo che le bolle si 
ammassino le creature possono 
scappare. 1 loro continui movimen- 
ti indeboliscono infatti le pareti del- 
la boila e dopo circa 15 secondi 



escono fuori. Un fuggiasco è pro- 
prio brutto da Vedere; tutto rosso e 
incavolato, corre per lo schermo 
coi denti affilati in cerca del bron- 
tosauro responsabile della sua pri- 
gionia. 

Un altro perìcolo che appare quan- 
do uno schermo non viene ripulito 
velocemente è il temibile Barone 
von Bfuibba. Se non distruggete 
velocemente tutte le creature 
spunta questo mostro indistruttibi- 
le per snidare l'eroico brontosauro 
e dargli il colpo di grazia. 
Le bolie fluttuano dal basso verso 
l'alto. Alcune di queste sono piene 
d'acqua e, quando vengono colpi- 
te, il liquido esce e inonda lo 
schermo facendo piazza pulita di 
qualunque creatura incontri sul 
suo cammino. Altre bolle conten- 
gono invece delle lettere: se si 



compone la parola EXTÉND si vin- 
ce una vita extra. In alcuni scher- 
mi si possono far scoppiare delle 
bolle luminose che lanciano delle 
saette elettriche mortali. 
Casualmente appaiono dei bonus 
che danno punti extra o dotano la 
coppia preistorica di speciali bron 
to-poteri. 1 Domatore ad esempio, 
conferiscono super-velocità, men- 
tre una Lampada può dare o una 
maggiore capacità produttiva di 
bolle o maggiori rapidità di sparo. 
Alle volte un oggetto provoca stra- 
ne reazioni: quali riempire io 
schermo d'acqua, ammazzare tut- 
ti i cavernicoli, causare un'enorme 
esplosione o lanciare saette per lo 
schermo. In qualche rara occasio- 
ne raccogliendo un oggetto spari- 
scono tutti i nemici e lo schermo si 
riempie di altri oggetti che, raccolti 
entro £0 secondi, danno un bonus 
di 1 00.000 punii-. 

Mano a mano che i brontosauri 
progradiscono di livello, incontre- 
rete ogni genere di creatura. 
I primi livelli sono abitati da stupì- 
dotti dalla testa quadrata mentre 
negli" schermi successivi incontre- 
rete fantasmi lancia-sassi, pesci 



Prima di giocare la versione per 64 avevo visto «C-Io 
una volta l'originale, quindi non ho progiudizi né In 
un senso né nefl'aJlro rispetto alla qualità della conver- 
sione. Il gioco è tecnicamente ben fatto, con una ma- 
rea di cose ohe schizzano per lo schermo e una grafica 
motto bella; arricchita di molli «tementi "cerini' a di una 
marea di personaggi. Ma é l'azione di gioco che lo essi- 
la veramente: è m credibilmente stimolante. Se lo com- 
perate di sabato potete dire addio ai vostro weekend! 
Avendo visto cussi lutti 1 100 «charmi {in ufficio ave- 
vamo una versione truccata) posso dire tranuuiliaman- 
te che ne avrete per un bel po'. Giocate da «oli a 
maglio con amici ma... giocate! È' uno del più bel p/at- 
form game di ogni tempo se non IL più bello! 




Uno degli schsrmi più infidi dì questa eccellente conversione di Sufc-Ws 
Bobbio. 



Un rivolo d'acqua fluisce ne! buco: per fortuna trascina con sé un cattivo. 
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/"*! vogliono solo pochi minuti per 


;hó Re-Bounder vi atti- ] 




lo * molto dimoile «laccarsi dal 


oyslick. La grafica è 


Incredibile, con uperbi effetll d 












vello aembia piacevole ma poi < 




Anche gli etteiil tono deboluccl i 




di gioco ripaga ampiamente di e 




L na B ae C fl°u»a la ia a o!ma Un *""""* ' ' 


ambra che He-BojnrJer 



la vita di Bounder è piena di alti e 
bassi: soprattutto quando deve 
sbarazzarsi di un elusivo Guar- 






■Sfuggii agli scagnozzi delFOvertord 
' -•-■- magiche. 
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L'unica 


loia è dover lini- 


re le m 










anche questo vi 


allindo 












ere piaciuta: Re-Bounder è 


uno si 


pendo gioco di 
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eroe potrà ce 
la sua avventura seguen 
frecce lampeggianti ri 

all'insci, all'ir 
verticalmente, a 



IÌa) i / cé ura 5ola strada cflB P orta 

JJML ' / dall'Overlord e se scegliete la 
•MB '--■/ strada sbagliata e finite in un vico- 




Stato" 
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BLACK MAGIC 



E | ormai troppo tempo che il 
reame di Marigold vive sot- 
to il dominio del diabolico 
jo Zahgrim. Demoni orripilanti 
vagano per le strade della città 



portare a termine l'impresa dovete 
trovare i sei occhi magici del buon 
Re Anakare rimetterli al loro posto 
in una grande statua di pietra sep- 
pellita nelle profondità delle caver- 
ne di Marigold. Gli occhi 



iti per N 



rubidi 1: 



l, un apprendista stregone che 
vuole deporre Zahgrìm e bandirlo 
da Marigold: quest'eroe sei tu. Per 



svolge in un ampio 
territorio a piattaforme che scorre 




ic hi tazza, 
sprlte sono da Inetti e I 
fondali non valgono nlen- 

grossolano ottetto nella 
speranza di creare un'ut- 
■nasiera. Ma Black Magic i 



Progredire di livello è Im- 
pegnativo e per racco- 
gliere I sei occhi bisogna 
proprio sudare. L'ho gio- 
cato a lungo e ne ho ap- 
prezzato In pieno ogni 



zia la missione nell'angolo superio- 
re sinistro della mappa e, per 
trovare gli occhi, deve esplorare la 
superficie del pianeta e l'immenso 
complesso sotterraneo. 
Durante la ricerca gli scagnozzi di 
2ahgrim -demoni, pipistrelli, orche, 
fantasmi, mostri giganti e piante 
sputaluoco- non vi danno tregua. 
Se vi toccano (p vi sputano addos- 



Un enorme demone delie paludi sorge dall'acqua. 
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li. Quando la missione inizia, il 

dista e può solo lanciare due tipi di 
incantesimi: uno chiamato 'blink' 

per leletras portarsi e 'vaniah' che 
lo rende temporaneamente invisi- 
bili te. Mano a mano che si uccide- 

gono occhi e oggetti si guadagna- 
no punti -esperienza Quando si 
sono raccolti 3000 punti- 
esperienza l'eroe passa al livello 
di Mago ed è in grado di congelare 
l'acqua e qualunque creatura si 

livello di Stregone, capace di evo- 
care fuoco, energia, cibo o frecce 
e infine il livello di Necromante, in 
cui paura e fulmini vengono ag- 

Raggiunto questo slato, e 



-»' Giocando qua- 



le Ghost n' Go- 
blins della Cap- 
com, soprattutto per lo 
Stile del fondali. L azione 
di gioco è abbastanza 
trascinante e non si può 
resistere alla voglia di 
trovare tutti e sei gli oc- 
chi. Il posto è pieno di 

creature ostili e, alla voi- 



■, I i 



i ci ■ 



trecca su Ili ci enti per te- 
nerli a bada luttll BI-' 
Magic è un vsloca 
lutto e vai la pe 



spara- 
di dar- 



PRESENTAZIONE 71% 
Niente schermo dei titoli o op- 
zioni ma ragionala impaginazio- 
ne dello schermo di gioco. 
GRAFICA 54% 
Niente di speciale: i fondali e gli 



rkos, luogotenente del po- 
lente esercito della Regina 
Grsmla, non sopporta più la 
cupidigia e crudeltà del 
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quando parlam- 
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a un pò troppo 








re e ottimo da 










» 


ma è una •chi- 


muoia e 


neh» un'aacco di 










ogni livello quando moii- 








ique gioco. Qumu 






troppo Ituslranle pei i">- 


qtilsto essenziale. 



. Arkos pud gettarsi da 

insore fintanto 
terra a fermate la ce 
ce cade nel vuoto p 

Le segrete sono tut 
abitate e qualche ! 
! inizio della missioni 
pie di Robot Guardi; 
sparano contro il rinnegalo. Ci 
'pò mandato a segn 
i perdere energia, v 

si restringe. 

Per proteggersi, il guerriero ha et 
sé 20 bombe a mano e un miti 
con capacità di fuoco ili imi tal, 
Premendo rapidamente il pulsan 
di fuoco si attiva il mitra, menti 
tenendolo premuto si lancia or 



Giocando a Ga 
me Over ho per 
■alo che è mo 
to simile a Exc 



in personaggio che dei 
ìomballere in diven 
■chermi per raggiunger 



I rispondere al joystick 
ha un modo di Ballare 
po' strano: rendendo 



Peggio 



situa 



candogll 

Siavlmento. Se quelli di- 
siti sono Insopportabili, 
l'azione rimane irresisti- 
bile e si e stimolati dalla 
voglia di finire. La musi- 




pronti ad uccidere. Che si, 



Palazzo di Gremla. C 



.a tino al Solo allora Arkos potrà completare 




dono bombe extra, cuori d'energia 
e campi di torza che proteggono il- 
limitatamente dal fuoco nemico. A 
volte appare una mina che. se rac- 



emo rgo no 
superate la palude e arrivate alle 
schermo 11, apparirà un mostri: 
mangia rango che vi bloccherà la 



. EB1 



PRESENTAZIONE 78% 

Istruzioni ben documentate. 

GRAFICA 71% 

Sprite simil-Lego. ma fondali 

SONORO 92% 
Ottimo motivo dei titoli 
(completo di effetti campionati]. 



APPETIBILITÀ - 63% 
Il modo di controllo è molto et 
lu stonarlo, ciò nonostante il 

gioco è irresistibile. 
LONGEVITÀ' 66% 

intenzionati a giocarlo. 

GLOBALE 68% 

Un gioco di esplo^razione/spara- 
e-fuggi impegnativo ma più 
sto frustrante. 



u, 



TEST ^ZrA» V' 



MEGA- 
APOCALYPSE 




A detta del 
A ne profetica 




Beh, l'arrivo del gioco di Simon Nlchol e 


Slato prolelizz 


to da mesi e giocarlo è vaiamente una 
-nlnantel Mega-Apocalypttt è uno spera-n. 


esperienza Illi 


fuggi Hd alla 


ensfone, con un'azione di gioco rapida e 
Bramente s'è visto sul CG4. Nlchol r-o -,i. 






voro e 1 conseguimenti lecnlcl di questo 




ben Implementati che quasi si danno per 




pò stellare rotante e stupenda e II 'modo 




orini' è una gioia da guardare. La musica. 


il parlato e gì 


eiielli sonori hanno anch'essi giOBsa 1-1 


portanza, spec 


almente gli ultimi due eicmer.ll. che ioni 




sano veramente un'almoslera spallale. Se 


qualche: proprie 


ario di Crazy Comets si chiede se valga la 




Mega-Apocalypse la risposta e the queste 


giaco è di una 


classe tutta sua e contiene cosi lanle In- 


novazioni da 


lustllicarno l'acquisto. 




robotico metamorfico: Deceptor 
Fi rial mante, dopo molti anni di ad- 
destramento 

ni Deceptor. è in grado di padro- 
neggiare la serie di trasformai io n 

astronave volteggiante. Ora deve 
dimostrare il suo valore portando i 
serie di pericolosi as- 



Quattro oprior 



controllo, 
vedere la tabella dei massimi pun- 
teggi e infine iniziare la missione. 



m 



zlane di gioco 
* semplice 
niente pfù di 



irci II tempo >u un percor- 
so a odiceli è molto 
attraente. Superare I 
per coni richiede un mi- 
eto di riflessi e velocità 



strutturalo Deceptor fa si 
che si passi più tempo a 

che a giocare. Dall'altro 



muro l'etichet- 
ta di "gioco più 
strambo del me- 
se" va a Decep- 
tor. E' un incrocio tra Mar- 
cio Madness, Zaixon e Tra- 
sformar: veramente! La 
grafica prospettica fun- 
ziona mollo bene e riesce 
a dare l'idea di un mondo 
solido tridimensionale. 
Anche la sequenza meta- 
morfica di Deceptor è Im- 



islor 






spegne 



Il comando di Irasfoi 
zlone perché Invade trop- 
po l'azione. La presenla- 

dlsco è superba anche se , 
le possibilità di alterare i 
comandi a una bella, m~ 
un po' inutile, aggiunte. 
Non sono molto sicuro dt 
fascino delle versione ■ 
cassetta ma, su dlscc 
Deceplor ò vlncenlel 



tridimensionale a scorrimento oriz- 
zontale e in prospettiva forzata. 
L'obiattivo è di raggiungere il Guar- 
diane che si trova alla fine di ogni 
percorso e distruggerlo prima che 
il tempo scada. Il giocatore ha a 
disposizione una riserva il li mi tata 
di Deceptor per portare a termine 

do scade il tempo. 
Nei vari livelli ci sono dei conteni- 
tori cubici che. sa laccati, frullana 

re il Guardiano) e dieci secondi di 

n Guardiano. Deceptor riacquista 



i pubi 



; di 



chlo Zai 
lo di vis 



'forse P — : 
ilità "dei precede 

piacevolmente s 

de lo alile del »" 

e più obliquo. La 

un po' cruda n 



i di i 

. L'unico brutto ele- 

3 del gioì 

■un II mofivelto del 
con un po' troppi 
e gli effetii Insianl- 
. véle la pena < 



3 la > 

, In qusnlo il 






tura. Per mirare si usa il joystick e 
l'esplosione risultante è l'unico in- 
dizio della precisione del colpo. 
Quando avete dislrufto il Guardia- 



ì punt 









i Dece 



9 più 




Deceptor ÓBi/e superare per pollare 

DISCO 

PRESENTAZIONE 90% 

E' pieno di opzioni per alterar; 
l'azione di gioco e in più la c'è 
possibilità di salvare i punteggi 
più al 6. Ci sono anche il modo 

GRAFICA 80% 
Panorama Iridi mensionale di 
grande effetto e alcuni appro- 
' ti spille alieni. La sequenza 



SONORO 69% 

■ alonna sonora insolita e gli 

Ih aggiungono un tocco 

Imo sfera aliena 
APPETIBILITÀ' 68% 

hi appena presa familiarità 

n il sistema di comando e la 

prospettiva, diventa irresistibi- 
le 

LONGEVITÀ' 75% 
GLOBALE 80% 

Un'insolita e originale variazio- 
ne sul tema dei robot che si tra- 
sformano. 

CASSETTA 

PRESENTAZIONE 76% 
itti gli elementi della 
su disco tranne 
l'opzione per salvare i punteg- 
gi. Purtroppo il multi-load è 
troppo invadente. 
GRAFICA 80% 
Vedi disco. 
SONORO 69% 
Vedi disco. 

APPETIBILITÀ' 62% 
L'ingannevole sistema di co- 
mando e lo scomodo sistema 

eranza vi ripagherà. 

LONGEVITÀ' 70% 

aagliimpazienti potrà 
dar fastidio dover ri avvolgere il 
o dopo ogni partita. 

GLOBALE 72% 

a e originale variazii 
i sfortunatamente 
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DEATHWISH III 
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1 1 giochi eletlro- 




^ nlcl non polreb- 




















eul vangano fatti • 
dal colpi di lucila e 
uno è divariente 




















: • troppo tacile 






.a mia prima parti- 






poco o» orci ilo è 




nlto. 






Il piacer» dura po- 








proor 
















'""' "' 1 



i da ogni tipo di personaggi: 
criminali, punk, vecchietti, poliziol- 

> prostitute 
Quando si raggiunge un 
stradale, Kersey può dirigersi nelle 
quattro direzioni a i fondali 




a noiosi fondali. 
SONORO 52% 
Elegante colonna sonora e 
manca pero di su s pance. 
APPETIBILITÀ' 73% 
Sistema di cornando un po' 



arrivare a una conclusione sod- 
disfacente. 
GLOBALE 64% 



KIKSTART 



' so: Klkstart é tornato per 
idearsi. Onesto versione aiu- 
ti della classica simulazione 
s vanta 24 nuovi per- 
si grafica, struttura di 
a puntino, un paio di 
liù a un editor di per- 

giocatori possor 
Irontare una combina"' " 
que percorsi alla volta. 

■ ' suddiviso o 
talmente con i motociclisti 
lato. Sopra a Ogni s 
cinque timer (uno per ogni percor- 



ri! issi te Kikstart II 
vi può fare ini' 
pazzlre. So, i 

minuto. Il controlla della 
nolo e scorag 
te difficile da 



r-f'-T- 




j*L 


Il primo Kikstart 






mrM 


parlicolarmene 




impressionato 




(e anche la se- 


guenle 










che la a 


afica è stata mi- 


gllorata 


troppo poco: è 






da al gì 








Sfortune 












a la Irò 


o piuttosto Iru- 






del pere 










i e per 1 vecchi 


tan dovr 


bbe più che gin- 


nuova 


versione. Dopo 


tulio è 




lavano d 






ituti di ga- 
reggiare sui percorsi esistenti 
potete, dallo schermo dei titoli, ac- 

percorsi Dopo ai 
ficaio una corsa t 
se potete alfrontarle e poi salvarle 



Eccolo qua! E' 
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STREET SPORTS BASEBALL 



posizioni della palla, del ditensore 
ma base Ogni qualvolta si segna 



e campo un carenaggio, 
' casa-base il coperchio 
.in bidone e Bcjo e Kitly 
li Babe Rulli e Joe Di- 



e il cursore indica una persi 
Ilo schermo appare un 'mei 
islo' del prescelto insieme 



fi del quartiere Dopo i 



potete cominciare subito il gioco. 
Le squadre prescelte possono es- 
sere modificate oppure salvate su 

A questa punto apparirà il campo 
di gioco prescelto. Lo schermo e 
la finestra più gran- 



inquadrati dall'alto. Il lanciato 
lancia la palla premendo il pulsc 
te di fuoco e può controllarne 
movimento, spostandola a Binisi 



pulsante a! momento giù 

a si colpisce la palla, li 

finestra principale Inquadra il gio- 



re la vostra scelta dovete sposta- de a s 


ilstra mostra un particolare 


calore della ditesa più vie 


'■-■ alia 


«EflGLES * 2 
ROCKETS B 


PAUSE e ftLL STR Q 

innihc i e e 


JT 

a 








sr 






Con già dùa sttikB contro la faccenda 










visibilio 

Infuriar! 

calore che la ceder» le 

palla o la lane' 

guaio è oh» Street Sports 





na cu rica- 
















di dlvertl- 




cui scegliete 


voslrl glo- 








o di squa- 












■cono variata 




L'unico probi 












ssila, che 


Impedisco d 






già di gioco. 




gli altri gloch 
Street Sport * 






tanto belli e quindi aspet- 




Ione II loro 



mm Bj£i ras 
sjsesb*» ** *# m» 







è di buon livello, quello 

soprattutto un gioco 
per due giocatori. In due 
vi divertirete molto. Ov- 
viamente sa non vi place 
Il baseball non a un gioco 
per voi, ma nel caeo op- 
posto vi consiglio di in- 
serirlo nella vostra colle- 
zione di simulazioni spor- 



PRESENTAZIONE 94% 
In genere superba; un mucchio 
di opzioni, ben implementalo e 

ar-lrientìly. 
GRAFICA 86% 



la grafica é 






Gli erteli 

APPETIBILITÀ' 75% 
Ci vuole un po' a trovare il tem- 
po giusto della battuta ma la 
voglia di vincere è trascinante, 
LONGEVITÀ' 70% 

nodo a due giocatori do- 
vrebbe mantenere a lungo 
l'interesse. 

GLOBALE 82% 
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Mimo ti- ' 


-JV^'-V <olo n 


alo dalla ! 


1 jaS Data 


East.'US 


■ ^^^ Gold 












(avrei preterito 


comandi 


del tipo 'ruota i 
















n cui ti 


vuol muoverà') 


eoee'pJu* 


dimoiti, la rllev 










Un'altra pecca è 


che po- 


in sta II a ilo ni a 


erra par 


vanire poi uccii 














S entrato In fu 










nuovo in pledll 




sion ha tulli gli ingredienti 




nelle ri- 


tlnlture. 





ivicella attraverso i 

distruggere guanti più bersagli a 
terra e astronavi possibili. 



distrutte. Un 
trassegnato 
spondente a 
apparirà su II 



i una fugace apparizione 

e che dovrete sconfiggere alla fine tii ogni livello. 





. 1 ' :1 «g 

V : 1- 
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pale. In tondo allo schermi 
'scanner 1 che mostra le unità a ter- 
ra rimaste. Di fianco, c'è una barra 
decrescente di energia che se- 
gnala i danni in ti i Hi alle forzo nemi- 
che. Quando sparisce completa- 
mente arriva l'astronave- madre 

sente l'accesso al paesaggio suc- 



n inutile messaggio appare 
ulto schermo. 

GRAFICA 59% 

sono dn 'tagliati ma poco fanta- 






efletl nun ta alcuna differe 

APPETIBILITÀ' 63% 

. goffo sistema di comando 
ri ." T7iO conlonde: se perù per- 



LONGEVITÀ' 42% 

bile rende ancor più noie 
letti della struttura di gir. 

GLOBALE 49% 




■ 1 gusto 


Iranico di Star 




appreienta un 


















cavolo al 






















re un noioso 


'gioco d 


caccia- finisce 












se di lunga du- 














volatili u 






■alvo e alime- 




nto quella del 
e. Arricchito di 










Iti parallattici 








i Star Paws pla- 


cara a m 








TEST 



PIRATES! 



SMJU» IfEH FLEE IH PRK1C OS 
~HE TIPE OF SftTfLE TUfWS 

-aiMsr iHBt. veu bbuvelv 
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» il numero dei cannoni e dagli te potrete saccheggi 
nini a bordo del veliero nemico. trlmenti finirete imprigionato in una 
Ovviamente anche la vostra nave buia cella fino a che i vostri alleati 
può vanir distrutta. non baratteranno 

Se vi avvicinale tanto da toccare con un ostaggio. 
Questa regione delle India Occidentali aspetta 



~2TZ~l EVENING STAR 




Invaco è piaciuto. Quello 
che dicono PS e Jfl è tut- 
ina ft gioco ha più 
spessore di quanto loro 
-'—vaio. 
nelle 



limitato 
lon mi 



■a la personalità del per- 
lonagglo come il vorreb- 
be me, ragazzi, ohe sod- 
diafaziona menerà la 
mani sul Silver Traini 

spedizioni doriche poi 
vi consentono di rivivere 
iprese di Francis Dra- 
i Henry Morgan con 
tutu gli annessi e con- 
— si storici. E non sono 
niente facili da porla- 
i termina. In redazione 
abbiamo trascorso parec- 
chia ore a giocare • Pira- 
E' vero che non so- 
dai «oidi per questo privl- 



prflrli 



prlm 



di . 
i 35.000 I 



DISCO 

PRESENTAZIONE 



che trasparente. 
GRAFICA 51% 

gran che e anche le sequenze 
di combattimento sono un po' 



APPETIBILITÀ' 7&% 
Una rapida occhiaia alle istru- 
zioni e sarete già in grado dì ir 
nalzare le vele. 
LONGEVITÀ' 79% 



GLOBALE 75% 

Un titolo che riesce a 



vapore correva tra Balh e Bourne- 
mouth sulla linea Somersef Dorset 
e questa simulazione vi consente 



nemouth bisogna anche [renare in 

tere contro i respingenti e i pas- 
seggeri vengono sbalzati 

Quando finalmente il treno i 
sbuffando a Boumemouth si gua- 
dagnano punti nelle categorie f 
cu rezza, risparmio e puntualità 



Lo & 



o principale n 



Wellow. Chilcompton. Henstridge 
e Binegar. Durante il viaggio biso- 
gna rispettare la tabella di marcia 
perché i ritardi vengono penalizza- 
ti pesantemente. 

Bisogna anche fare attenzione ai 
segnali altrimenti può avvenire 
una collisione (alalo. Una guida 
avventata causa la perdita di pun- 



Lungo la strada bisogna fare due 
fermate e se passano le stazioni 
senza fermarsi si perdono punti- 



Evening Star, ma 

no i treni a vapore. Se vi 
piacciono questa simula- 
zione può proprio essere 
ciò che cercavate. Certo 
sembra esauriente e, dal 
punto di vista del reali- 
smo, piena di attrattiva. 



le di nuovo rispetto al 

grafica vettoriale e co- 
munque sorprendente e 
ha un tempo di aggiorna- 



di 



~À 53 



ning Star 


L'azione di g 




è abbastanza colti 
















rar 


























la di mi 
























questa s 




azione è 


»i 



PRESENTAZIONE 61% 

Un mucchio di opzioni per rivi 

vere qualunque : 

vapore. 

GRAFICA 57% 

Grafica vettoriale semplicistica 

e funzionale. 

SONORO 32% 

Effetti sonori evocativi, ma 

niente di più. 

APPETIBILITÀ 65% 

E' difficile entrare nel gioco, ma 

guidare un treno non è facile! 

LONGEVITÀ' 64% 



GLOBALE 67% 

Una simulazione discreta che 
dovrebbe piacere agli aficiona- 
dos dai treni ma non a quelli che 
vogliono qualcosa più veloce. 

Zzap! 31 
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TEST 



LAUREL AND 
HARDY 



m 



mmmmi 



li (a Finalmente in. 



Prima < 

stare i parametri del gioco per uno 

o due giocatori, specificando la 

porta-joy stick per ciascuno e an- 



uno ciascuno per i dui 
(in rigoroso bianco e 
per le informa 
gioco. All'inizio i a uè parso 
trovano all'esterno di un r 
di cartine dove possono ai 
te una cartina della città. L 

mostrata sul pannello cer 



Ho paura e rie I 
I fan del duo co- 
j mico (tra I quali 
1 mi includo} «- 

v fan no poco da 

ridare per quella ultimo 



tilol 



Iella Ad vi 






muoversi dei personaggi. 
Scopo del gioco è guidare il 
personaggio per la città fino 



rigorosa coma quella di 
un videogame e Laurei & 
Hardy non ci riesce. Il 

g er eà dÌve?»e nl rB TonF 1 "™ 
particolare per la man- 



•dS" 



ta dal colore delle loro facce 
pannello centrale. Per rinlre- 
si bisogna prima trovare e poi 



jtt|£ì 














mici preferiti? LI 




























a per trovare una 
















ri divertile mezzo 


second 


accapo. Dava è 


tutto d 


andato 


i finire II diverti- 


mento d 


quelle comiche? 



PRESENTAZIONE B1% 
Superba gamma di opzioni, pre- 
sentate in modo brillanta, rovi- 



lato da scadenti personaggi. 
SONORO 18% 

le comiche di Sta nlio e Olio, che 



LONGEVITÀ' 18% 

Manca del tutto l'azione e 
un ostacolo anche par il pi 
natica appassionalo del di 

GLOBALE 17% 

Questi dell'Advance si sor 



NIGHT ON THE TILES 



è rappre 



dalle 



5-, Una volta lant 

è balio deve 

controllare ui 



rafflgur 

me questo gatto. 
L'animazione e alupenda 
■ gll_ tprilo tono bellìssl- 

po' dilfiel- 
. struttura di gioco è 
... po' semplicistica e In- 
sistendo sono riuscito ad 



Ma non crediate, non é tacile. E' 
pieno di gufi qui, e se non gli dà 
addosso al momento giusto, sono 



re. Comunque sii 
perché se vengo 
spina posso dire ai 




pulci. Sono degli affari m 
tallenti: se una di loro vi salta ad- 
dòsso non ve la togliete più. 
Ci sono anche un mucchio di 
per noi gatti sono una prelib 
za Ogni volta che catturo un 



tratta Bolo dì Batti, i 



, aggio olttedlno 

=atlvo. Gif effe" "si 
perà minimali e 




PRESENTAZIONE 54% 

Opzioni limitate e poi dover 



SONORO 71% 
La musichetta funky si adatta 
bene al gioco, anche se gli ef- 
fetti sono appena appena ade- 

APPETIBILITA' 69% 



LONGEVITÀ' 67% 



GLOBALE 78% 

L'equivalantB telino di Green 
Beret e per di più divedente 



DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON: 

FOOTBALL FORTUNA 

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO • MINUTO PER MINUTO 

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO 



FOOTBALL FORTUNE: 

- UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETÀ 
INTERAMENTE GESTITO DAL COMPUTER! 

- PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI 
ALLENATORI/DIRETTORI TECNICI. 

- OGNI GIOCATORE DEVE GUIDARE LA 
PROPRIA SQUADRA ATTRAVERSO TUTTA 
LA 5TAGIONE CALCISTICA. 

- DALLA SECONDA STAGIONE OGNI 
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA 
DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE! 



Da settembre disponibile per 




Commodore 64 cass. 


L 29.000 


Commodore 64 disco 


L 39.000 


MSX 


L 29.000 


Specoli m 


L 29.000 


Atari 


L 29.000 


Atari ST 


L. 49.000 


IBM 


L 49.000 


Amiga 


L 49.000 




Distribuito da: Leader Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Gasciago |VA| - Tel. 0332/212255. 




Questo gioco 
mulare il molo di un allena- 
tore. Ne à Un gioco arcade 
di calcio. "Cos'è allora?" sento i 
lettori gridare, esasperati dal mo- 
da incorri pentente, con cui 
o di creare un po' di suspen- 
Beh. o lettori insofferenti, 
Football Fortune* è un gioco 
di società per due-cinque giocatori 



punti-forza della 
dell'attacco, che dov 
inseriti nei computer prima di ogni 
partita 

Appena completate queste forma- 
lità si può passare al gioco vero e 
proprio. Il computer 'lancia' il dado 
e ciascun giocatore deve spostare 



no sul tavoliere di un 
iselle corrispondente 

Ciascuna casella! 
presenta una situazione che può 
verificarsi tra una partita e l'altra e 
il manager deve affrontarla. Vi so- 
no nove tipi di caselle diverse, di- 



arato 



lutar. 



o è piuttosto E 
diventare il più forte. Per raggiun- 
gere questo obiettivo bisogna 
prendere le decisioni giuste, fare 

in po' il maneggione e avere una 

uone dose di fortuna. 

'manager' (nei senso inglese di a I- 
' latore-direttore sportivo) 

800.000.000 di lire. Il computer 
genera casualmente una squadra 
di 13 calciatori (11 titolari più due 
'riserve') ai quali assegna un valo- 
re di "punti-forza" 
e cinque. Ogni giocatore sceglie 
quindi fra il mazzo di cane dei gio- 
catori quelli con punti-forza equi- 
valenti alle cifre generate dal 
computer. 

Sommando i punti -forza dei gioca- 
ti schierati si avrà il totale dei 



:..-< 



batti bei 



;hl, 



persocuzlor 



iclzie distrutte, tenta- 
ti suicidi sono parte es- 
senziale di questo eccel- 
lente computer-gioco di 
ocietà. E' facile da gio- 



catalo non potrete fare a 
mano di divertirvi. E' un 

iilà che offre il mercato 
del giochi di società que- 




..TTJr-Vr 



visibili in tre categorie principali: fi- 
nanze (entrano o escono dei sol- 
di); cale io-m arcalo (si gita una 
carte dal mazzo dei. giocatori e si 
indice un'asta per il giocatore 
'pescato' nella quale i manager 
possono lare le loto offerte per il 
suo cartellino) e fortuna (il compu- 
ter genera una situazione casuale 
che può essere benefica o disa- 
strosa per la società). 
Le partite vengono giocate solo 
dopo che tutti i giocatori hanno 
spostato i segnali™ sul tavoliere. 
E' possibile vedere il calendario 
della 'prossima giornata 1 e quindi i 
manager, sapendo chi affronte- 
ranno, possono prestare o chiede- 
re in prestito giocatori. Una volta 
che tutte le contrattazioni sono 
concluse si possono inserire nel 
computer i punti-forza dei vari re- 
parti. Subito dopo appaiono sullo 
schermo, stampati come da tele- 

l' in casso del botteghino. 
Dopo di che si ritorna a giocare sul 
tavoliere. 
Il computer tene in memoria tutti 
risultati e in ogni momento si può 
richiamare la classifica del cam- 
pionato con partite vinte, nulle, 
perse e gol fatti e subiti, ti compu- 
ter dà inoltre dai punti in base alle 
vostre capacità manageriali e alla 
fine di una partita, che può durare 
un qualunque numero di stagioni, 
si possono vedere i punti-manager 
dati a ciascun giocatore per le va- 
rie competizioni a cui ha parteci- 
pato la squadra e, ovviamente, il 
vincitore. 



RICHIEDETE IL CATALOGO 
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jr.flca n 
eflnltlva. Le mancar 
di Immagini del progro 
ma é dovuta a questo n 
Ilvo, fermo restando 
fatto che si fratta di u 
programma soprattutto 

pagella non consl- 

elemanlo di valutazioni 



PRESENTAZIONE 99% 

E' tutto in italiano, istruzioni e 
gioco su schermo. Che si può 
volere di più? 

APPETIBILITÀ' 96% 
La semplicità del gioco è disar- 
mante: lo si gioca appena aper- 
ta la scatola. 
LONGEVITÀ' 95% 
Ogni partita fa caso a sé e vi ci 
vorrà un bel po' prima di sten- 
zi di giocarlo. 

GLOBALE 93% 

Un gioco di società diverso dai 

"" con un'ottima integrazio- 

a tavoliere e computer. 
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THE LIVING DAYLIGHTS 






ystlckolastlBra.PorC64, 



J schermo con l'ultima avventu- 
ra dall'agente 007, The Living 
Daylights. Ora è anche sui vostri 
schernii con questo 'gioco ufficiale 
del film' prodotto dalla Domark. Il 
giocatore veste i panni dell'uomo 
con fa licenza d'uccidere e affron- 
ta otto livelli di gioco per arrivare a 
sconfiggere il malvagio marcante 
d'armi Brad Whittakar. 
Ogni livello è basato su una scena 
del film ed è rappresentato da un 
fondale a scorrimento orizzontale. 
Band lo attraversa da sinistra a 

landa gli ostacoli. Ogni tanto ap- 
pare un cecchino e prima che 
questi apra il fuoco Bond deve 
sparargli puntando un cursore 
(che rappresenta il mirino della 
Walther PPK di Bond) e premendo 
il pulsante d tuo». Sa il nemico 
apre il fuoco, Bond perde energia, 
rappresentata da una barra decre- 
scente. Quando questa arriva a 
zero, Bond perde una delle sue 

All'inizio di ciascun livello (tranne 
che nel primo, dove viene asse- 
gnata automaticamente una pisto- 
la con proiettili di vernice), Bond 
vene pòrtalo nel laboratorio di O e 
gli viene chiesto di scegliere 
un'arma tra le quattro a disposizio- 
ne; solo una tra queste è veramen- 
te utile per l'imminente missione, 
quindi scegliete con attenzione. 
Se avete scelto l'arma sbagliata, 
Bond userà la fedele Walther 
PPK. La caccia a Whittaker comin- 
cia a Gibilterra, dove Bond sta 
esercitandosi con degli uomini dei 
SAS (ecco il perché della pistola a 
proiettili di vernice) che spuntano 
da dietro dei cespugli sullo sfondo 
mentre Bond corre davanti a loro. 
I livelli Due e Tre portano James 
Bond oltre la Cortina di Parrò. La 
prima locazione è il Conservatorio 



Lenin dove Bond sta aiutando un 
transfuga russo a scappare. Su- 
perando questo livello si passa 
all'oleodotto transiberiano. Per 
fuggire e passare el quarto livello 
Bond deve affrontare un percorso 
di guerra costituito da tubature di 
diverse altezze che deve evitare 
se non vuole fare una brutta fine. 
Intanto in Gran Bretagna, uno sca- 
gnozzo di Whittaker si e introdotto 
nella casa dove e tenuto Koskov. 
E' armato di bottiglie di latte esplo- 
sive e non esita a lanciarle contro 
Bond che lo insegue per i corridoi 
del palazzo. 

Dopo di che è la volta di una gita al 
Luna Park. Questa volta dei pal- 
loncini esplosivi volano pericolo- 
samente verso Bond. Tangeri 6 la 
destinazione successiva e Bond 



prima di passare al penultimo livel- 
lo: una base aerea russa nel cuore 
dell'Afghanistan occupato. 
Dopo aver fatto fuori altri scagnoz- 
zi, Bond passa all'ultimo livello: la 
casa di Whittaker, dove ha luogo il 
confronto finale tra Bond e Whitta- 
ker. . . se lo uccide, riceverà gli 
elogi del Primo Ministro. 




grandi occasio- 
ni per riempir» 
la sala cinematografiche. 
Vedendo questo gioco 
pento che non succede- 
rà altrettanto nel negozi 
di computar. La trama del 
gioco non segue mollo 
quella del film a ci vuole 
un bel po' di fantasia per 
riuscire ad Immedesimar- 
si con i personaggi. Non 
ci aono neanche le cote 
più eclatanti del film; do- 
ve aono l'Aslon Martin, 
Maryam d'Abo e le altra 
bellissime coprotagoni- 
•te? L'azione è molto 
nello alile di Missile Gom- 
manti, ma con fondali di- 
versi per ogni livello nel 
tentativo di variare ciò 
che In effetti i ripetitivo 

parte lo al guardi, qui c'è 
poco ala per l'appassio- 
nato di cinema che per 
quella di giochi. 




riante di Missile Command, 
i otto livelli a acerri- 
mo orizzontale. Cia- 
ni livello segua rigida- 
mente la trama del film, 
a tutti uguali: cor- 
rela, sparata a qualche 
scagnozzo, saltate, spa- 
- J altri scagnozzi. 



...malo motivo di Dava 
Whittaker e gli elisiti ao- 
1 sono altrettanto 



•Ilone tra F 
JR sul fallo che II gì 
segua o meno la trama 
dal film (alci). Par quan- 
to mi riguarda, alcuna 
parti sembrano un po' 
troppo Irreali, come II 
fatto che la Walther PPK 
di Bond abbia un'illimi- 
tata dotazione di proiet- 
tili o che Bond possa so- 
stenere diversi colpi pri- 
ma di morire o che abbli 
cinque vltel Purtroppo 
c'è poca verista tra I li- 
velli (a parte differenze 
grafiche) e II gioco di- 
venta presto qualcoaa di 
déja vu. 

PRESENTAZIONE 67% 

Schermo dei tìtoli che vi scor- 
derete subito dopo e niente op- 

GHAFICA 79% 

Otto fondali a scorrimento, di 
gran alieno , rovinati da sprìte 

SONORO 49% 
Scarso moti ve no. che ha poco 
a che vedere' con il tema di 
Bond, più effetti sonori appena 
sufficienti. 

APPETIBILITÀ' 68% 
Azione facile ed Immediata, un 
po' sciupata ca un modo di con- 
trollo studiato male. 
LONGEVITÀ* 43% 
L'azione sempre uguale non tie- 
ne avvinghiati a lungo. 

GLOBALE 57% 

Una variante ripetitiva e 
ni eri l'alfa ito originale di Missi- 
le Command. Non proprio 
quello che ci si aspetta dal 
'gioco ufficiale di James Bond'. 



FAERY TALE 



The Faery Tale e un'avventura 
dinamica ambientata nella 
magica terra di Holm. Siamo 
nel medioevo, un perìodo di grande 
conquista per molte software hou- 
se. I protagonisti sono tre fratelli 
che hanno l'ingrato compilo 
(perché di questo si tratta) di 
sconfiggere un mago cattivo a re- 
cuperare un talismano. La ricerca 
dal mago e del talismano si svolge 
in un mondo dall'estensione enor- 
me, calcolata trt oltre 17000 scher- 



foreste, deserti, montagne inneva- 
te, laghi, castelli, villaggi e chi più 
ne ha più ne metta, tutti da esplo- 
rare, attraversare, visitare. In que- 

trare vari personaggi coma: mendi- 
canti ciechi, perfidi guerrieri e 
arcieri codardi. 

I tre (rateili iniziano la loro ricerca 
nella città di Tambry. Il primo a en- 
trare in azione e Julian, il più abile 
dei tre. il quale inizia a visitare le 
baracche del villaggio nella spe- 
ranza di ricuperare qualche arma o 
oggetto magico. 

Appena si abbandonano le mura 
del villaggio si viene infatt assaliti 
da ogni genere di avversari. I duelli 
sono la cosa più difficile da affron- 
tare, soprattutto se avete solo il 
pugnale, l'arma standard di cui so- 
no dotati ì tre fratelli. Qualche spe- 



& 



^ ''* 



"/ nostri tecnici 
hanno lavorato 
Inlntarroitamen 
ta per sei mesi 



tuovo mondo di più di 
'7000 acherml". Cosi 
icrive un po' pompoaa- 



Non 



mia- i 



llmpegm 



■uffi- 



cienti a realizzai . . . 
gioco. The Faery Tale richie- 
de una lunghissima appli- 
cazione. Le sua migliala 
di locazioni da vitifere e 
quel maledetti guerrieri 

ritmo del gioco. Avrei 
preferito che I program- 
matori al foasero impe- 
gnati a realizzare qualco- 
sa di più glocablle e di 
meno ripetitivo piuttosto 
che tentare di entrare nel 
Guinnass del primati per 
l'astensione del gioco . 





1.1 1 .M ll.l . Illll.UI, 

U'fts trave» t 
of tfi* tfvree. 





straordin; 

elimina tu 



s posa 



io essere utili; - 
e hanno effetti 
I jade skult che 
i nei paraggi o il 
Diro totem cne mostra la mappa o 
ìtglass via/ che aumenta la vitalità. 
Ogni fratello viene controllato cor 
mouse, joystick o tastiera. 
La parte inferiore dello schermo è 
occupata da una pergamena su 



iopravviven. 



i .potete 
la spada 




cercando nelle v 
comprandole alla taverna oppu 
raccogliendole dal corpo di qui 
che nemico ucciso. Gli oggetti m 



le azioni tipiche delle 

ìamiche come parlare, compra- 
prendere. dare e usare. Ognu- 
di questi comandi comprende 
sotto menù per gli oggetti o al- 

i azioni da selezionare. La parte 




avete la fortuna di trova- 
re le armi «ubilo, l'unica 
possibilità è la fuga. VI 

chilometri di cammino ve- 
nire infilzati senza poter 
reagire e abbr- - — 



ite. 



PRESENTAZIONE 90% 

La presentazione su schermo 

come un libro è da film. 
GRAFICA 75% 
I colori sono accattivanti, 
l'animazione anche, ma le vi- 
sione del gioco dall'alto pena- 
lizza l'atmosfera. 
SONORO 30 % 
Qualche effetto e una musica 
fortunatamente escludibile. 
APPETIBILITÀ' 70% 









più possibilità di voi di soprav- 
GL0BALE 51% 

Noioso e ripetitivo. Meglio an- 
dare in Scozia o nella Bassa 
Padana piuttosto che cammi- 
nare come un muto per le lande 
sconfinale diFaery Tale. 



Sono in edicola 
le due riviste mensili 
con cassetta dL^, IA HQ 
Adventures^l' 




ratrtBSPti- 



/VENTURE TUTTE IN ITALIAKC 



TE 



TRE PER C 64/128 
TRE PER MSX 



Anche se l'autunno tarda ad arrivare, il Mago è sempre 
puntuale con le sue recensioni. Questo mese il severo 
Merlino premia come Gioco Caldo Guild ofThieves, pro- 
muove a pieni voti Knight Ore e boccia inesorabilmente 

The Three Musketeers. 



Guild of Thieves ->*Soci 

Magnetic Scrolls/Rainblrd, solo disco L. 35.000/45.000 "^~7 t „ y/V 




^A 



A Abhiama già parlato di 

un'anteprima ma ora che ab- 
biamo la versione per 64 ec- 
covi la recensione deiìnlliva. 

orpelli per concentrarci sul 
gioco vero e proprio. La Ma- 
gnetic Scrolì e balzata Bulle 
pagine dei giornali lo scorso 
armo con The Pawn: parser 
stupendo, grafica brillante, 
personaggi Interattivi, scena- 
rio originale, nuova casa di 
software [beh, quasi], distri- 
buzione Rainblrd e disponibi- 
lità mulli-formato. 
Gli ultimi due punti sono mol- 
to significativi e qualificano 
la Magnetic Serali come un 
pesce grosso, anche se in un 
piccolo stagno. 

In secondo luogo, gran parte 
di questa "montatura" giorna- 
listica è dovuta alla forza del 
parser e della grafica. Giorna- 
listi che non e 



Pawn il più bel videogìoco do- delle 



gioca 






cora risposta: queste adventu- 
re della Magnetic Scrolla sono 
veramente del bel giochi? Val- 
gono veramente il loro prezzo 
o il 90% della soddisfazione 
deriva dal guardare delle belle 
immagini e dal digitare PUT 
THE IVQRY KEY IN THE 
SWAO BAG AND THEN DROP 
THE POISON ON THE 
STEPS? 

Il Mago si è messo a giocare 
Guild uf Thieves con dei cat- 
tivi presentimenti. MI sono 
chiesto perché e ho capito, 
con orrore, che in realtà non 
mi era divertito un gran che a 
giocare The Pawn. Sacrilegio! 



i diventando uno 
giochi preferiti dal Mago, 



ìche 



sono andati Improvvisa- 
mente fuori di coppe per le 
belle Immagini. E 11 parser gli 
consentiva di comunicare con 
il gioco. Quindi è saltata fuori 



■èva degli stupendi 
lo scenarlo era un 
. .beh. diciamo che 



Se vi state chiedendo perchè 
el dovrebbe essere del buono 
a restare fedeli ai temi tradi- 
zionali Invece di Inventare 

me. la risposta è che l'Intima 
struttura del programmi d'av- 
ventura gira fortemente attor- 
no alle locazioni e agli oggetti. 
E' quindi molto sensato avere 
che premia la 



la di k 
:i bel pi 



magnifico. Ad esempio, 



a augusta corporazione 
e ripulire la regione cir- 
ntc di tutu gli oggetti di 
i. Quindi, a differenza di 



chlo borsone. 11 comando I 

ALL EXCEPT THE LAMP IN 
THE SWAG BAG AND CLOSE 



e senza difficoltà. Questo s 
gnlflca che il gioco diventa u 
/ole esercizio dell'lmmi 



che slele stali in una loca 
ne o avete EXAMINato un 
getto potete tornarci con 
TO da un qualunque posto. 
Nel "Golden Wheetiield". ' 
esempio, digitando GO TO 
TEMPLE o GO TO STATUE 
passerete al [empio (dove c'è 
la statua) attraversando rapi- 
damente le locazioni Interme- 
die. 

CI sono due cose da dire sul 
comando GO TO. Primo, se 
non state attenti può uccider- 
vi. Ad esemplo, digitando GO 
TO TEMPLE nella Lounge vi 
porterà fuori dal castello attra- 
verso il ponte levatolo alzato e 
Infuriato guardiano: 



n'Idea r 



il'alTal 




mando non potete I 
dietro. Secondo, sembra che 
possiate tornare soltanto a 
quegli oggetti che avete EXA- 
MTNoto. Ciò può depistarvi. 
Prendiamo di nuovo il tempio: 



mando GO TO è 



risposta 

li In una delle cassette di sicu- 
a Banca di Kerovnia 
che diano punti, 
so delle cassette di sicurcz- 
?vldcrizla un'altra eccellente 

a: il destri del gioco. Tuta 
enigmi sono costruiti in 
do fantastico: logici, a volte 



qualcosa che vi potrÈ 

in seguito. 

Avendo giocato 1' 

un aspetto poco soddisfac 
l'accesso al disco. 11 gioco 
due dischi e benché il ca 
di dischi sia ridotto al 1 



accessibile e degli eccellenti 
enigmi. Vi ci vorrà un bel po' 
di tempo per finirlo e dovrete 
salvarlo molte volte. Purtoppo 
non c'e l'opzione "RAM s, 
funzione di e 

ontrollarc 
quali jìle avete salvato in pre- 
cedenza. Ad ogni modo, questi 
difetti minori di un gio- 
che e destinato 



Atmosfera 85% 

Interazione 91% 

Impegno 89% 

Globale 90% 



The Three Musketeers 

Computer Novels, cassetta L. 18.000 



^Lm a Svezia ha regalato al 
mondo il Gre-No-Ll. la Saab e 
Ingrld Bergman. Di questo 
gliene siamo tutti riconoscen- 
ti, ma potevano risparmiarci 
questa versione elettronica del 
romanzo di Alessandro Du- 
Tre Moschettieri". 



Chlai 



-ques 



mpu- 



ì insieme agli autori di altri 
imanzi quali "Ivanhoe", "11 
onte di Montecrislo" e "Il gi- 
i del mondo in 80 giorni" che 
programmatori della Compu- 
r Novels stanno, a quanto si 




re in numeri binar 

Voi interpretate il ruolo di 

D'Artagnan e dovete rt 

re i diamanti che la Regina di 

Francia ha regalato al suo' 

amante, il Duca di Buckln^ ■". 



lai R 



a indet 
gliato dal p. 

Richelieu, nemico della Regi- 
na, il Re ha chiesto alla moglie 
di indossarli alla testa e se ciò 
non avvenisse avrebbe la pro- 
va del suo tradimento. 
E' la dama di compagnia della 

morata, a chiedervi di salvare 
l'onore della sovrana di Fran- 
cia riportandole 1 diamanti in 
tempo utile e voi, suo fedele 

tro e vi mettete alla rice 
Porthos. Athos e Aramis, 






modo tradizionale, digltan- 






-Ipo. 



; In genere 



»n la ti 



t, bensì 



scegliendo una risposta o 
un'azione tra una serie di op- 
zioni che vi vengono presenta- 
te sullo schermo. Per sapere 
quale comando aspetta 11 com- 
j puter, o meglio quale tasto 

: aspetta che schiacciate, dove- 

[ te guardare Io schermo. Se ne! 

: quadratino a destra della fine- 

: stra grafica c'è un punto di 

i domanda dovele, recitano le 

) lo schermo" (ma va?) e poi 
j premere la barra spaziatrice. 
( Nel quadratino apparirà un 
punto esclamativo e avrete a 
questo punto alcune alternati- 
ve tra cui scegliere quella giu- 
sta. A volte potete vedere una 
alternativa sola alla volta, altre 
volte appaiono tutte contem- 
poraneamente. Se vi soddisfa 



■Return 1 , altrimenti premete la 
barra spaziatrice per far appa- 
rire un'altra alternativa. Se in- 
vece nel quadratino vi sono 
quattro frecce dovete scegliere 
la direzione in cui muovervi 
premendo uno dei quattro ta- 
sti funzione che rappresenta- 
no le direzioni cardinali. Avete 
anche la possibilità di fare un 
■Qulcksave' cioè di salvare il 
gioco su RAM, premendo il ta- 
sto 'S'. Ciò si può fare pero 
una sola volta per ciascuna se- 
zione di gioco e vale solo 
all'Interno di quella sezione. 
L'altro comando molto utile e 
Il tasto 'CTRL' che vi permette, 
grazie a Dio, di togliere la la- 
gnosa musichetta che accom- 
pagna tutto il gioco. 
11 problema di questo gioco è 
che le opzioni -risposta sono 



facili e limitate e non e! vuole 
né una gran intelligenza né 
una brillante capacita di intui- 
zione per dare la risposta giu- 
sta. 11 Mago l'ha risolto in un 
pomeriggio. Ora è vero che 11 
Mago è il Mago Ila modestia è 
Il tuo forte, vero Barbablanca?. 
ndr] ma vi assicuro che qua- 
lunque ; 






a più di fc 



i ci 
3 per finire 



ir di più, essendo 11 gioco di 
so in varie sezioni, la v 

i dei grossi limiti di e. 
ento tanto che si pass 
mpo ad aspettare che 11 pro- 



Come se non bastasse, se com- 
mettete un'errore irreparabile 
nella, poniamo quarta sezione 



solta. Questa è una cosa inac- 
cettabile in qualunque gioco, 
figuriamoci in un advenlure. 
Insomma, a questo punto 
avrete capito che The Ttaree 
Muiketeeri è un programma 
da non toccare neanche con 
una muntila poca. 
11 Mago non aspetta con trepi- 
dazione che escano gli altri ti- 
toli annunciati dalla Computer 
Novels e quando usciranno 
non si affannerà di certo a 
farseli dare per recensirli. 

Atmosfera 25% 

Interazione 1 1% 

Impegno 9% 

Globale 17% 



Knight Ore 

Level 9, disco L. 35.000 



farsi alleati, quindi ne avrete 

sic gioco. 

Uno dei migliori aspetti di 
questa Interazione è la possi- 
bilità di 'mettere in fila' 1 co- 
mandi per altri personaggi. Il 
manuale dà questo esempio. . . 
TROLL, WAIT 2. IN. KILL VAM- 
P1RE 

WAIT. IN. KILL VAM- 
P1RE 




succhia -sangue. 
Comunque la Level 9 ha anco- 
ra molte cose da imparare ri- 
guardo alla programmazione 
di personaggi interattivi. Ci 
sono infatti alcune gaffe . . . 
Chiedendo a Denzyl WHO ARE 
YOU egli vi risponderà ."Mi 
preparo subito". Qui qualcosa 

Durante il gioco, Inoltre, ap- 
paiono su schermo dei mes- 
saggi su Denzyl e gli altri 
personaggi quasi per convin- 
cerci che hanno veramente vi- 
ta proprio. Purtoppo questa 

polche mentre slete In compa- 
gnia di Denzyl può balzare 
sullo schermo una frase del 
genere: "Denzyl borbotta qual- 
cosa". Posso capire l'inten- 
zione che sta dietro a questi 
messaggi, ma dopo un po' di- 
ventano stridenti. 1 personaggi 
della Magnetic Scrolls e della 
Infoco m non reclamizzano in 
continuazione la loro presen- 
za, ma sono più efficaci. 
Come gli altri recenti titoli 
della Level 9, anche Knight 
Ore ha Immagini grafiche. La 
grafica è un po' diversa da 
quella solita e credo che 11 
pubblico la amerà o la odierà. 
Date un'occhiata agli schermi 
per farvi un'idea di quello che 



Loosed Ore. A Kind of Maqlc e 
(forse af The Mountalns. Ad 


Una schermata di Knl&fht Ore per A 


oriST 






dico. Sembrano quasi degli ac- 


ogni modo, non è necessario 












leggere il racconto per giocare. 


tlvi\ Detto fatto. Il 




'AM 


IRE 




Oltre ad un parser migliore, la 






1n s 








late le azioni di Grtndleguts, m 








quando esempio, Gulld of Thieve»). 




potete seguire [KOLLOW] un s 


ite all'i 






ana del Dalla Magnetic Scrolls è stala 




altro personaggio, rivolgervi v 










naggi interattivi. Come ha re- 


ad un altro personaggio usan- p 






nterno 


-ontem- nica delle Immagini scrol- 


Austin, presidente della Level 


glo e anche aspettare 1WAIT a 




cong 




ntro il e giù per lo schermo, ma sfor- 



$fc 



9icCventure 



e l'effetto è un po' 
a sobbalzi. Forse verrà corret- 
to nella versione tinaie. Spero 
proprio che sia così: se copi 
Idee di altri devi almeno egua- 
gliarli, altrimenti fai una flgu- 
-a barbina. 

Per quanto riguarda 11 sogget- 
to del gioco, beh. 









Pawn era forse un po' troppo 
fuori , Guild of Thieve» è già 
più tradizionale, ma non pos- 
so fare a meno di pensare che 
Knight Ore lo sia un po' trop- 



advenlure. 



a dobbiar 



ra di Mezzo? Non siamo un 
stuli di Orchi e cose del 

Quindi cosa c'è di buono in 
Knight Ore oltre ai personag- 
gi? Il parser è stato migliorato 
' )ra potete andare (GO TO] 
irrerc [RUN TO) in un'altra 

do. Potete anche trovare un 
oggetto col comando FINO e 
usare le parole EVERYTH1NC 
: EVERYBODY. E' consentito 
anche l'uso di EXCEPT. Slcu- 



a di fan 

i piaccia o no dipendi 
vostra opinione della so 
ilt-ui. Ad esemplo, se vi place 
l'Idea che un opinabile me 
bro del clero sia un 'sud 
lofllo' allora gradirete t 



Infine, il solito umorismo della 
Level 9 pervade tutto 11 gioco. 
A volte sono un po' troppo da 
specializzati ma il Mago, che 
quando si tratta di avventure 
non è famoso per il suo sense 
of humour, si è fatto qualche 

11 fatto è che al giorno d'oggi 
stiamo assistendo ad un sem- 
pre maggiore co Involgimento 
di creatori maturi ed originali 
nel giochi d'avventura. Scott 
Adams e Ad venture land sono 
stati sostituiti da Douglas 
Adams e Kltchhlkcri e 1 po- 
tenti generatori di giochi, co- 
me quello usato dalla Magnetic 
Scrolls, sono ora più facilmen- 
te disponibili. Ancora più im- 
portante, gli avventurieri oggi 
si aspettano qualcosa di più 
polposo del soliti incantesimi 
o dei triti draghi spula fuoco. 
Con Knight Ore la Level 9 ha 
dimostrato che In fatto di tec- 
niche di programmazione è In 
grado di mantenere il suo po- 
sto sul mercato. La questione 
della trama i 



■ ■' 



i allo 



nslder 
dal! di Enight Ore. 



i esterni. Come dire, 1 
nlci facciano i programmi, 
o degli 



Atmosfera 75% 

Interazione 89% 

Impegno 90% 

Globale 85% 





•a Posta del Mago 



Ufficio Reclami 

Caro Mago, mi chiamo Corra- 
l grande appassio- 






na? Perei 
a. ho a 



te la tu 

to malti simpaticissimi avven- 
turieri (tra cut Marco Riva di 
Milano e Enrica Cianfaldonl 
di Pisa) con cui m( sento mol- 
lo spesso u(a telefono. Vorrei 
però fare un appunto a coloro 
che offrono ti loro aiuto e in 
particolare ad una persona idi 
cut omettiamo il nome. nari. 
Ti sembra logico che uno 
spenda soldi per telefonare e 
poi st senta dire che in Kujaht 
lui è bloccato allo stesso pun- 



si telefono non discuto 
magari la sua ritrosia eia 
timidezza e magari la su 
ferta d'aiuto era più che altro 

pensato, in buona fede, 
per conoscere qualcuno 
più facile offrire aluto i 
chiederlo (come dargli torto?]. 

lascia che ognuno si presenti 
su ZZAP1 come desidera anche 



: di giochi ( 



; di 



:ui mi a 



lollo lont 



io) e 



o. OK? 

Editore Cercasi 

Roberto Ferrari di Milano vuc 
le diventare un 'game desi 
gner' e chiede consigli a 



la e 



E di a 



offrire (i suo aiuto anche per- 
ché al telefona sembrava mol- 
to scoccialo delia mia telejo- 

(a molto piacere. Come ho già 
scritto altre volte, lo scopo di 
questa rubrica è di mettere in 
contatto tra di loro gli appas- 
sionati di avventure. Sono 
quindi più che contento che 
tu abbia conosciuto ragazzi df 



"Durante le uacanze. 
che ho trascorso in Inghilter- 
ra, ho comprato il Qraphic 
Aduenture Creator. Ora che 
ho imparato ad usarlo abba- 
stanza bene, mi chiedo se c'è 
possibilità di creare giochi in 

se. Puoi darmi qualche 



.miglio 



! per 



proporli a qualche e 

editrice?" 

Caro Roberto, Imparare 

usare 11 GAG può non ess 

i comunque 



ielle 



: amicizie da dlar 



crai u 



u hai e 



Allo stesso tempo mi dlspiac 
che tu abbia incontrato qual- 
che intoppo, diciamo così, con 
altre persone. Mi sembra però 
che sei un po' troppo severo 



venderlo, 
dire e 



e In il 



llano e vendibile soltanto in 

Italia e quindi, f 

le uniche case t 

sate ad un eventuale acquisto 

sono quelle che pubblica 



riviste su cassetta vendute In 
edicola (tra cui anche la casa 
editrice di ZZAPI). 
La prima cosa da fare è capire 
qual'è il livello di queste av- 
venture, quindi compra tutte 

in edicola e giocale. Solo se 



a pensare di vendere la tua. 
Ma deve essere originale, sen- 
za errori di punteggiatura e 
ortografia e priva di bug. 
A questo proprosito, dovresti 
farla 'testare', cioè giocare da 
qualche . 



K '- 



! per 



aprire 



he a te sono sfuggite, 
iitra cosa molto importante e 
a presentazione formale. Batti 

le etichette sulla cassetta o sul 
disco e fornisci lo soluzione. 
E, infine cerca di presentarci) 
3 di persona così da poter 
dire la tuaavoce. 
Dai colophon delle riviste su 
a prendi gli indirizzi e/ 
meri di telefono e co- 
a telefonare al respon- 
sabili per farli fissare un 
appiur.,1 mento, lutine, ricorda- 
ti di proteggere I tuoi diritti 
facendo In muuu che la se- 
guente scritta appaia 



:cidlr< 



che 



-.■-. :o 



titolo: COPY- 
RIGHT 1987 III lu.. nome). Do- 
podiché inserisci In una 
:a una copia del program- 
? uno stampato del codice 
sorgente e spediscili a te stes- 
r raccomanda 



i di : 



In 



modo potrai dimostrare, docu- 
menti alla mano, la data di 
sazione del gioco, evitando 
:u azioni spiacevoli. Buona 
fortuna. 

Aiuto! 11 



e purtroppo ripet 



voi, ma se vedeste il numero 
di lettere che arrivano ogni 
mese, capireste che è una co- 
sa impossibile. MI dispiace, 
amici avventurieri, ma rispar- 
miate i francobolli e Indirizza - 



Bachi 

Bachi, secondo il Mago, è la 
migliore traduzione italiana di 



bug. La definizione è di un 
amico romano, che facendo 11 
programmatore su di loro la 



Ve ne sono di tutti i tipi: quel- 
li che vi Impediscono di com- 
piere un'azione, altri nei quali 
potete guadagnare punti -av- 
ventura ripetendo all'Infinito 
una stessa azione. Poi vi sono 
i banali errori d'ortografia - 

di un adventure fatto con di- 
sattenzione- o il mancato ag- 
giornamento dei cambiamenti 
di stato -ad esempio una chia- 

anche se la prendete, lei reste- 
rà lì all'infinito perché ci si è 
dimenticati di far aggiornare 
la flag che ne segnala la con- 
dizione. Con questo numero il 
Mago lancia la caccia al baco, 
non per cattiveria ma per di- 
letto. Chi li trovasse me li co- 
munichi: i più curiosi, diver- 
tenti o stupidi vcrrranno 
pubblicati per 11 sollazzo di 
tutti. 

Comincerà il Mago con un 
piccolo baco di The Paini. 
Nella Rlverside Chamber digi- 
tando N, il programma rispon- 
de: There is a wall In your 
way'. Voi allora provate a dir- 
gli 'Break wall' e lui risponde- 
rà Tou can't see any wall'. 
Come la mettiamo? 

I Consigli del Mago 

Tanto di cappello per le solu- 
zioni inviateci a : Corrado Pa- 
lombi, Maurizio Mailni, 
Matteo Nemeth. 

Witchea Cauldron 



Red Hawk 

Per sconfiggere Merlin dovete 
andare alla Galleria d'arte sot- 
to le sembianze di Kevin. Alle 
16: 12 entrate e quando Merlin 

centesimo trasformatevi in 
Redhawk e l'Incantesimo sva- 



Mo or-mi* t 

Mentre si parla col maggior- 
domo in camera bisogna ru- 
bargli l'aerosol (STEAL AERO- 
SOL]. 

Il primo indizio si trova sotto 
il PUNCHBOWL in sala da 
pranzo. 11 secondo lo potete ru- 
bare a Lord Jack dopo la cena 
[STEAL SECOND CLUE TO 
LORD JACK). 



Pre trovare il passaggio segre- 
to nella LIBRARY prendete 
l'HISTOKY BOOK. 

la cena andate nella sala da 
pranzo e aspettate che il mag- 
giordomo posi sul tavolo una 
lettera per Lord Jack. Prende- 
tela e poi recatevi nel luogo 
indicato per prendere la se- 



Hollywood Hijlnz 

Togliete il coperchio dell'o- 
[REMOVE LENSCAP) 



rial 



r,r^- 



n fuc 



. poi 



stril- 



li file |PUT FILE INI e guarda- 
te lo schermo. Saprete il nome 
di una canzone da suonare al 
piano nel PARLOUR. Accende- 
te la candela (ovvero la WAX 
STATUETTE) con ti fuoco che 
c'è sulla spiaggia: un po' di ce- 
ra si sciòglierà e a questo 
punto inserite 11 fiammifero 
nella cera. (1NSERT MATCH IN 
WAX) e lo proteggerete 
dall'acqua mentre nuotale. Per 
prendere il SACK. tenetelo 
(HOLD SACK], aprite la fine- 
stra e poi aprite il SACK. Il 
MODEL nella slanza del gio- 
chi è in realtà un gioco il cui 
obiettivo è di spostare il chi- 
huahua atomico a EST verso 
ti monumento e prendere 
l'anello, sbaragliando qualun- 



:olo 



strada. 

t rollano t sue 



...ilLl 



il pulsante verde. 



Kayleth 

I codici Azap sono i seguenti: 
ROO per service. DHT per 
bridge, ELY per MI. AKN per 
Zenron. 

Gulld of Thleves 
All'inizio, prima tirate la corda 
e poi saltate sul pontile. Non 
toccate la statua fino a che 

poi giù per la scala di corda. 

(DROP STATUE] appena ca- 
dete nel pozzo, poi andate giù 
e a nord. Per scendere per la 
SL1PPERV" SHAFT. prima sca- 
vate nella sabbia, poi indossa- 
te i WETSUIT BOOTS. Non 
dimenticate di guardare sotto 
le cose. Le sbarre (BARS) non 

Planetfall 

Per riparare 11 computer ricor- 
datevi di "Viaggio allucinan- 
te". 1 microbi sembrano attrat- 
ti dal calore del laseer. Dovete 



biSD 



> di a 



«nfen 



UNE. 

Ci sono due cose ImporianU 
nei FAIRGROUNDS. Per risol- 
vere il labirinto, ricordatevi di 
quello che avete fatto con 
l'aglio in Zork I. Il bagliore di 
luce arancione nella miniera 
di carbone merita di essere 
(:u:i;ro!!alu, Il ROPE e il TTM- 
BER sono utili, ma non potete 
portarli fuori dalla minteri " 
MEEF SPELL ha due utJliz 

Contatti diretti 

Per essere pubblicati su que- 
sta rubrica scrivete il vo ' 
indirizzo e/o numeri, di te 

siete disposti ad offrire aluto 
per i quali avete hlsogno ' 
consigli. 

N.B. Rispettate i vostri com| 
gni d'avventura. Offrendo a 
to, essi si impegnano in modo 
considerevole e si meritan 
sia la vostra gratitudine che I 
vostra considerazione. NO; 
telefonate mai dopo le 22.0 
(prima se specificato dopo 11 
numero telefonico) e includete 
SEMPRE una lettera affrai 
ta col vostro Indirizzo se \ 



■ Posso offrire aiuto In tutl 
le principali adventure ingles 
tra cui: The Fawn,Borrowe< 
Time, Zork I, Spldennan, Lu- 
ther Goddeiiea of Phoboi 
Sherlock e altre. Chiedo an 
che di essere contatto da eh 
possiede Piallettali, Suapcct o 
Seastalker. 

Corrado Palumbl. Largo Calde- 
ra 1 1, 37122 Verona. Tel.;045/ 
28438. 

- Cerco avventurieri di Ales 
Bandita per scambi di consigli 
su adventure. 

Filippo di Natale, Via Mont 
verde 12, 15100 Alessandria. 
Tel;: 0131/221864 

- Cerco aluto per BErik the 
Viking, Kayleth, Seabaie Del- 
ta, Murder on the MUsiisip- 
pl. Posso offrire consigli per 
Dracula e alirie avventure. 
Maurizio Masini. Viale 
C. Biondi 75, 55051 Barga |LU] 
Tel.: 0583/ 73500 iorepasll). 

+ Ho risolto RedHawk e 
qualcuno ha bisogno d'alu 
prenda ZZAPI 14, cerchi 11 ir 
Indirizzo e mi contatti per p 
sta o per telefono. 
Matteo Nemeth. 




' 



COMPUTER CENTEK via :i. Cw Gii 11. tì;< .>.„lu 147-(CHScn]oj 

POLATO CARI .O imjsht.i,, 71 H. Salvo [CH) 

LP COMPUTEKS -i, li, . i-ì I...M :,;*■!!.( T,y.Liinci ano (CH!) 



DIESSEPIvi 
COSMOS 3000 via Munirli 3i 
EUXTRONICATE.RA.MOv ] 
MICROSYSTEM viaCirc. Orie 



PESCARA 

rzaM. Pennesi 4-TERAMO 
talcfil-PraU»1aPeligiiB(AQ) 



COGLIANDRO ANNA p. Iza Castello-REGG 11 X ] A I . A ! ì lì [ A 



:iCA~VJPAHISLZ 



COMPUTER HO! 'S Ev, ii Li:,' Urlili Caracciolo 9H NAPOLI 
ELETTRONICA SDEGNO via Varili 15 Portici NAPOLI 
ADELL,MARIACONCETTAc.aoV.Emanuole42.Nocernl 
ELETTRONlCCiSAv...0.V: i c,-; ! riìHAI.KliNO 
FLIP&FLOPviaAppiaGR-A.tripaldo AVELLINO 
ODORINO FTÌ,'.XCÓ:..v..,:.,L.,;., 21 NAPOLI 
OPC via G. M. Bosco Z4-CASEHTA 

■■■■RMlT,lABnM!mW" V I 

CARTOLERIA STERL1NO via lIurriTS/A-BOLOGNA 

VIDEOTECNlCAv;.,l!i,.:.,;,,i I70-DOLOONA 
CA.R.E.M.p.naC!tt--idelln, 10/41 -PIACENZA 
P ONGOLINI vi a Cavoar 32- Fide nza (PC) 
OESAMAGGIOREp. zza Matteotti 20-MODKNA 
■ ■■: .-..;■■■■: .-.-.■■ ■ ■■..■ .■ ■■ ■ ■■ ■■■ . ■■:, ;■ ■.::■■■■.<:.* 
BBICOLe'oESPviiiCi.iwiuii.iJU'i-JiAvTJNNA 
EMPORIO BRIGLIADORI via Gambalunga E 2-Ri mi ni (FC 
GIOPLASTIKvinS. lì,irr.i,-„> 110 FERRARA 
COMPUTERLINEviaS.RocailO/C-REGGIÙ EMILIA 

T^FnTTTTT— ■■■■..:-.-.:■■■ .:■:■::■■■■ ^~-^\ 



ARICO' GIOVANNI viaMagnaGrraa 71 -ROMA 

ARMONlApri i ■ ■ T I.i 'VA 

DISCOTECA FRATT1NA via FrattiiiaiM-IÌQllA 



MUSICOPOLI p.Io lon 



BColdiLanaZ-Cian 



AB-M.p.zaa De Ferrari 2-CENCWA 
VIDEOPARKviaCarducri&7-GEN0VA 

CEINviaMvraii,i;.i.T:-A:.--.nl','n.,nLi GENOVA 
FOTO MAURO vii, e :.,-. i; „r:rin:-:!-F.-!fivaru]ii-GENOVA 
•iaMazzmi4En9-RapalWCE) 

ia della Repubblica W «a iiiv 



-^COlVffiSILDlL 



4 -MILANO 



DIPIESSEv.laRi 

GBC ITALIANA viaPelrellao-MILANO 

GBC ITALIANA viaG. Cantoni 7-MRANO 

GIGLIONI v.leSturzo4S-MILANO 

IL TEMPIO DEI. ■ 

MICRO S H O P c.m P. Romana- Mi LA NO 

S UPERGAME S via Vi trorio 38-MILANO 

TRONI CAMES via Pascoli 58-MJLANO 

SHOW BOOM i-ial'.Gv.iiinTv.ìi-C'Tmisniiiul Naviglio (MI) 

DI' CO vi:, rii.1fin.i4-,\re B e(MD 

GBC ITALIANA vi, M .1.1 niti-Ci ni sello (MD 

GAB-1MA OFFICE SYSTEM via Verdi 19-Cusaiio Milani rinfM 
M.B.M.INTORMATICAcsuRi.mallz-LodiCMI) 



ia Italia 4-Monza (MI) 



—U1EAT03STET::::... 



ti RENATO viaG. Lenpi- 



BITEVTDEOc.BoMati 



fi COMPUTER via Marti ri , 



.■-.:. : : :•' "■■:'■ : ' ■■:■■ •-.:■ ■; v, ■ ■ ,'"•■ , ■■ :.. ..:■■■ . ■■■■:. ■ 

A-.inmVAN'SGAlH- ii:, S:..:tì,i;: te TORINO 

COMPI ITlltCAUlili vi.iCurJ'iAr-.ni'sill^E-TOlìlMO 

< OMPUIIM.^Ni:\Vrii-,,il!,iv, ll |>.;:l.H(:.-: TORINO 

MARCHISIO GL^NNAviaPollerizofi-TORINO 

I{A»IO , n r MIRAFI0RIc.» i jli.iinri.cHwi-UL-u UHI -TORINO 

CALCOLO DATTILO COMPUTER v.C. EìimìsIi2T Culi ,Tit; 

I.IIHÌERIA LA TALPA viatioIar,,l[.|/C-NOV ARA 

C C:M1-- L.Tl-:Rvi.i.V!r-:ii. i .:Z.-:l. l 4 A ni ,1 a- N O VARA 

l'Oli 22-li, „■;;:. mi, nero-NOVARA 



TRISCONI' 
ELLIOTCOli 
L'ABACO via Volpi 2- Vigli 



iBìellese-VERCÌ-J 1.1,1 
RECORD c.sn Alfieri 166» ASTI 
ROSSI COMPUTERSviaNi7.za42-OUNEO 
.■'.:?CHIi::H:(i[ANFR.\NCOi-. ! ,.--S-:m:ir!Uf:i-K.e-Fiii«i;nii 
PUNTO BIT c.eo Lunghe 2G/C- Alba-C UNEO 

■ " " Ì-Tortona-IAL) 



S.C .E. FLETI !ì< :■■ 



:■ . ■ 



DI SCORAMA e so Cavour 99-E ARI 



COMPUTER SI 



AZETAviaCanlbrsl40-CATANIA 

BITrNFORMATlCAc.£oV.Veneta-MB!arodclVaIl (1 -(TR) 
OFFICE AUTOMATION via G. Venezian 75-MESSINA 



TELEINFORMATICA'i'O.^C'ANA.i:, ?.n.Trino36-FJRENZE 

EMANUELE ..in \'.ii!nit-ui 19 F11ÌEN/.E 
HELP COMPUTER via Degli Artiali 1 &VA- FIRENZE 
C.P.ir. vm Ulivi-Ili SU-R-HHENZE 
FUTURA! via Cambini la- LIVORNO 
WARGAMESviaR. Sanzio I2G/A-EMP0LI 
I.C.S . viaRoma 1 O.'IV, ,■.,,„,.-. . il ri,, ci oli ni (AR) 
TUTTO COMPUTER vìiìCo.y, d ■«.■Vi ;;>i ':■■./■■ r- ' 
OFFICEDATA SERVICE |,i,l N ,,;::„ naie -PISTOIA 
BIG BYTE SUOI' i, v, : ., lì,,,.., ■ sr _ ;n . ! :,[„. AREZZO 
DELTA SYSTEM vi a Veneto 1 2 -AREZZO 



GUC-J.-.:i^:,rifA-,n, !,, 2.M/A- TERMI 

STUDIO SYSTEM v„ i :;..2A: 1 ,[ ; ,,,i t .,.i,V55- PERUGIA 

" NovembrelS/4-BaMiaUmriraCPC) 



CiWi.Pi.TE!!: 



■vp.frtfF.wr~ ■-.■■■■ ■,.. ... — — -n 

COMPUTER POINT via Roma 63-PADOVA 
C'A^AlILL DISCO n-.-. i'vi .■ TI 11 ivl.n i- VENEZIA 
VIDEO PLAY via G. Rimanili 14- Arai una no- VICENZA 



Per informazioni LEADER Distribuzione s.r.l. Via Maz: 



lago VA tei. 0332 212255 



iseeaì 



■■orcElflMHBUMMfflllHofl 




E' un'esclusiva LEADER s.r.L - Via Mazzini. 15 - 21020 CASCIAGO [VA) - Tel. 0332/21 22 55 






IL SOFTWARE NUMER0 1 
DISTRIBUITO IN TUTTA ITALIA 




Vorrei ringraziare tutti i lettori che ci 
hanno inviato le mappe e le soluzioni di 
The Last Ninja e The Great Escape e 
annunciarvi un prossimo numero di Top 
Secret decisamente colossale! 
La redazione inglese ha pianificato un 
inserto di 32 pagine con mappe in 3D, 
montagne di listati e soluzioni. Per moti- 
vi di spazio non potremo fare altrettan- 
to, ma tagliando qua e là cercheremo di 
far saltare fuori le pagine per pubblica- 
re il meglio di questo special. 



STAR PAWS 
(Software Projects) 

Il problemi di quella bullo gioco » che dovete sempre andare più lon- 
tano, co*) quando mancano sneon sei grifoni da ceflunra, Rov*r muo- 
re di lama. Sa vi succeda, usale quella cura dal solito Zoltan Kelomen, 
un listalo tacila da uà era e cui dovete darà 11 eoi Ito RUN prima di carica- 
re Il programma. 

3 FOT I- 10497 TO 10526: READ A: POKE I.A: C=C+A: NEXT I 

4 FOT t* 512 TO 519 READ A: POKE l,A: C=C*A: NEXT I: IF C-3988 THEN 
SYS 10505 

5 PRINTERRORE NEI DATAI" 

60ATA 169. 2. 141, 5, 84. 76. 1.82.198,157. 169.0.162,1.168,32,186,255,32, 

189, 255, 32 

7DATA213, 255. 78. 215, 8, 76. 32, a. 169. 96. 141, 186.23, 76, 0,16 



WONDER BOY 
(Activision) 

Avata II incassarlo per resettara II C64? Avete una copia di Wonder 
Bovi Avete un C64T 

Sa avete risposto si a tutte le domande ringraziate Giovanni Tieni a 
Fabrizio Benocci di Slnalunga (SI) pei quatta POKE par vita infinita: 

POKE 2676. 234 
POKE 2677, 234 
POKE 2678. 234 

Parlar ripartirà II gioco SYS 2112. 



NEMESIS 

THE WARLOCK 

(Martedì) 

Ecco a voi la versione definitiva di un programma che mi ha fatto Impaz- 
zire par due giorni, tinche I suoi autori, Mick Milla e Al non hanno recapi- 
tato alla redazione inglese 11 listato revisionato... 
La pappardella che eague earve ad avara energia, palla di turno a mu- 
nizioni influite. Battete tutto per bene, date il RUN a aegulte la Istruzioni 
sullo schermo. 

10U49152 

20FORX*1 TO14:T=0 

30 POR V-1 TO s 

40 READ A: POKE L,A 

50UU1:T=T+A 

60 NEXT 

70 READ C: IP T=C THEN 90 

80 PRINFERRORE NEI DATAriO+90:END 

90 NEXT 

93 GGSUB 300 

94 GOSUB 400 

95 PRINTSYS 491 52 PER CARICARE E PARTIRE' 

99 END 

100 DATA 169, 1,170, 168, 32, 186, 255,169, 1150 
11ODATA0.32, 169, 255,32,213, 255, 169, 1145 
120DATA26. 141,150, 3, 169, 192. 141, 151, 973 

1 30 DATA 3, 96. 1 69. 76, 141. 9! . 56, 169, 801 
140DATA44, 141, 92,56, 169, 192, 141, 93,926 
1 50 DATA 56, 76, 25, B, 162, 49, 1 89, 58, 623 
1 60 DATA 1 92. 1 57. 1 28, 8, 202. 1 6. 247. 76, 1 026 
170 DATA 128, 3, 32. 181, 2, 32. 181. 2. 566 
180 DATA 32, 181, 2, 169,0, 141. 17, 143.685 
190 DATA 169,0, 141, 220, 136,169, 0.141,978 
KM DATA 116, 140, 141, 51, 139, 169, 163. 141, 1066 
210 DATA 185, 138. 169,30. 141, 130. 138, 169,1160 
220 DATA 208, 141, 75, 139, 169. 241 , 141, 76. 1190 
230 DATA 139, 76, 0, 128, 65, 76, 77, 77. 638 
300 REM 

310 PRlNT*VUOI MUNIZIONI INFINITE? (S/N| - : 
320 GET A$: IF A$o.-S" AND A$ otf THEN 320 
330 IF A$=-N- THEN POKE 49220,1 
340 PRINT Aì: RETURN 
400 REM 

410 PRINT-VUOI MUNIZIONI INFINITE? (S/N| - ; 
420 GET AJ: IF A$o"S" AND AI o"N" THEN 420 
430 IF A$="N" THEN POKE 49225,214 
440 PRINT AJ: RETURN 



ARKANOID (Imagine) 



10 CLEAR 24810: LOAD^CREENS 

20 LOAD-COOE: LOAD-COOE 

30 RANDOMIZE 24989 

40 LET A=IN 31: IF A>60 THEN POKE 33873,0: POKE 33874.0 

50 POKE 33702,0: PRWPREMI ENTER" 

60 RANDOMIZE USR 24960 



MOPIRANGER (Konami) 

Da Camerino (MC) ci giungono le POKE mensili di Emanuele Benllvoglla 

per MSX. 

Caricate II programma con BLOAD'CAS:' e battere: 

POKE 37722.0 per vite Infinite 

POKE 3771 7,255 incrementa il punteggio 

POKE 37037,255 blocce I mostri 

Per iar partire II gioco digitate DEPUSR=SHD000: A.USRfOj. 




ENDURO RACER 
(Activision) 

Un listato per In stupenda versione per Spectrum dalla collezione di Mi 
chete Toglievi. Concentratevi e qundo tieìe tlcurl che tutto ala a posto 
date II RUM per avere tempo Infinito. 

1CLEAR 64500 

2 LET 1=0: [£ T w=1 

5 FOR 1=32000 TO 32155 

10 HEAD a: POKE la 

15LETW+a - *:let*=w+1 

20NEXTf 

26 IF totSI 7128 THEN PRINTOWORE NEI DATA': STOP 

30 PRINT AT 10,3; "FAI PARTIRE IL NASTftO" 

50 HAND0MIZE USR 32000 

100 DATA 221, 33,203,92, 17,234 

110DATA6,62,25S,55,205,86,5 

120 DATA 48, 241 , 243, 237, 94, 33 

130 DATA 44, 1 25, 229, 33, 1 80, 98 

140 0ATA229, 61, 51, 17,163, 252 

150 DATA 1,29, 3, 33, 253,94,62 

160DATA202, 237, 79, 195, 180,98 

170 DATA 33, 70,126,229,33,199 

180 DATA 252, 229, 51, 51, 17. 209 

190 DATA 252, 1 , 239. 2. 33, 209, 252 

200 DATA 62, 138, 237, 79, 195, 199 

21 DATA 252, 33, 209, 252, 1 7, 209 

220 DATA 138, 1 , 92, 0, 237, 176, 33 

230 DATA 228, 138, 34, 233, 138, 34 

240 DATA 237. 138.33.218. 138, 34 

250 DATA 24S, 13S. 33, 255, 138, 34 

260 DATA9, 139, 62, 195, 50, 29, 139 

270 DATA 33, 116.125, 34,30,139 

280 DATA 1 95, 209, 1 38, 1 75, 50, 1 63 

290 DATA 255. 50, 173, 255. 62, 195 

300 DATA 50, 99, 255, 33, 100, 250 

310DATA34, 100,255,33, 148,125, 17 

320 DATA 1 00, 250, 1 , 50, 0, 237, 1 76 

330 DATA 195, 55, 255,62,58,50 

340 DATA 161, 164, 195,0,91 



SLAP FIGHT (Imagine) 

Questo listato per vite Infinite e una vara mano canta e ha contribuito a 
iarrrj apprezzar» un pò di più (non lento] questa conversione da arca- 
de. Rimpinzate II veltro C64 e date II RUN prima di caricare li gioco. 

3 F0R 1=512 TO 533; READ A: POKE LA: CJJtA: NEXT I 

4 FOR M20 TO 827: READ A: POKE l,A: CC+A: NEXT I; r 0-1042 THEN 
SYS 51 2 

5 PRINTERRORE NEI DATAI' 

6 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1 158, 32, 186, 255. 32. 189, 2S5, 32. 213. 255, 169. 
196,141,199 

7 DATA 3. 96. 169, 44, 141, 255, 39, 76, 207, 3 



URIDIUM PLUS (Hewson) 

Andrew Braybrook può starvi antipatico finche volete me la versione 
Plus di Urldium e veramente fantastica. Se non siete mai riusciti s vede- 
re coma va s finire, provate questo ottimo listato per vite infinite di Jina 
Blacklsr. 

10 FOR A=49152T049l64:READZ:POK£A,Z: NEXT; SYS 628061 POKE 

10113,192 

20 DATA169, 41, 141, 1B6, 244, 169, 14, 141, 187, 224, 76, 0, 224 



MAG MAX (Imagine) 

Vite Infilile per questa discussa conversione da arcade da prendere e usare. 
Ballate il Usiate, date il RUN a mandale all'inferno gli alieni. 

3 FOR 1-51 2 TO 533: READ A: POKE l,A: CCtA: NEXT 

4 FOR 1=820 TO 825: READ A: POKE ],A: C=C*A: NEXT 1: IF C=3576 THEN 
SYS 512 

5 PHINT'EHROHE NEI DATA' 

6 DATA 198, 157, 169, 0,1, 168, 32, 186, 255, 32,189, 255,32,213,255,169, 196, 
141,169 

7 DATA 3, 96, 78, 57, 47, 76,207, 3 



LAST N1NJA (System 3) 

Se nonostante tutti i consigli non ce la fate, potale provere con queste POKE 
per vite infinite. Battete il listato e Cale il RUN prima di caricare il programma. 

3 FOR k579 TO 640; READ A: POKE [.A; 0.0*A; NEXT I 

4 FOR W1722 TO 31 735: READ A: POKE l,A: C-C+A: NEXT I: IF C.SS76 
THEN SYS 579 

5 PRINTERRORE NEI DATA" 

6 DATA 198, 157, 78, 41 . 3, 169, 0, 162, 1 , 168, 32. 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 
255,120,138 

7 DATA 140. 21 , 3, f 69, 1 28. 141, 237. 2. 238, 1 19, 244, 238, 169, 166, 1 41, 20, 3, 
109 

B DATA 20, 3, 162, 121, 142, 178, 3, 206. 179, 3, 76, 81,3, 169, 197, 14f, 135, 120. 

76,191,3,12 

9 DATA0, 0,169, 49, 141,159,2,169,234,141,160,2,96 



GAUNTLET (US Gold) 

Maghi, Elfi, Valchiria a Guerrieri, dedicatami un attimo della vostra aTtenzionei 
Trovale che i labirinti siano un pò troppo atfc-llali di nemici? La vostra energia fi- 
nisca sempre prima di riuscire a combinare qualcosa di buono? Non abbiale 
paura, il Granmago Ji-m Blacklar ha trovato un stsiama per avere energia irlmi- 



10 FOR JU276 TO 300: READ Z: POKE A,Z: POKE À.2: NEXT: SYS 6280=: PO- 
KE 1046,240 

20 DATA 162, 0, 142, 41, 186, 142, 60, 160, 142, 129, 189. 162. 71 
30 DATA 142, 84, 173, 142, 125, 198, 142, 125, 198, 142, 180, 196, 76, 20, 9 



DEEPER DUNGEONS 



(US Gold) 



lo stesso Jim Blackler ci ha fornito arche un listato per chi vuole esplorare le 
profondila di Deeper Dungacns. Inserite ia cassetta, baitelo il listato e date il 
RUN, Se volate che succeda qualcosa dovala anche premerà PLAY.,. 

10 FOR A=276 TO 300; READ Z: POKE A.Z: POKE A,Z: NEXT: SVS 62606: PO- 
KE 1046,240 

20 DATA 162, 0, 142, 194. 157. «2. 19. 171. 142, 34, 184, 142, 160 
30 DATA187, 162. 71, 142. 203. 194, 142 135, 196, 76. 20, 9 



METROCROSS 
(US Gold) 

Ce sfata una spada di rissa par poter testerà questo programma per 
avara tempo Illimitato nella versione per CM e passare Indisturbati an- 
che i livelli più difficili. Sa volete fare lo stesso noti vi resta che spararvi 
questo listato « dare li RUN. Scoprirete cosi che alla fine del ventiquat- 
tresimo schermo lutto fidiaca senza neppure uno schermo di congralula- 
zloril. 

3 FOR 1=512 TO 543: READ A: POKE I.A: CCtA: NEXT I: IF C-3764 THEN 
SYS 520 

4 PRINFERRCflE NEI DATAI" 

5DATA169.96.141, 185,52, 76.167,2, 198, 157, 169.0,162,1, 166.32 166 

255.32,139.255 

6 DATA 32, 213, 255. 169.0, 141,144,8,76, 16, B 
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HADES NEBULA 
(Nexus) 

Roger Ftamjet ha «covato una poke cht dà 355 vile all'inizio dei gioco, 
ullmll per arrivare alla fine. Caricala il programma, -esattale II 64 e In- 
serii» POKE 2279,255. Par ripartir» battei» STS 21 98. L'Immagini li Incili- 
nera un pò, allora premei» F7 per tornar» allo schermo del titoli e 
premete il pulsante di apara per sistemai» lutto. 
Si non avete un stilema di reset potala raggiungere lo «lasso risultalo 
eoa quieto listato di Zollar, Kelemen per vii* infinita. 

3 FOR H12 TO 567: READ A: POKE l,A: C=C*A: NEXT I: F C-S762 THEN 
SYS 525 

4 PRINT-ERRORE NEI OATAr 

5 IMTA 168, 150, 141,5. a, 188, 71, 141. 10.26. 76.0,1,1», 45, 141,40, 3, 1M, 
2.141.41.3 

6 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1. 166, 32. 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255, 14, 
217,2,76,81.3 

7 DATA 169,49. 141 . 159, 2, 169, 234, 141 , 160, 2, 96 



: 




SHADOW SKIMMER 
(The Edge) 

Astronavi infinite par la versioni CS4. Darà II .HUN a caricar» ti pro- 
gramma. Stop. 

3 FOR W5621 TO 35871 : READ A: POKE i,A: C-C+A: NEXT I: !F C6082 
THEN SYS 36851 

4 PRINl~ERflORE NEI OATAP 

5 DATA 169, 246, 141 , 189, 2, 96, 0, 0, 96, 169, 3, 141, 133, 139, 169, 140, 141 , 
134,139.76,32 

6 DATA139. 169, 155, 141. 219, 72, 76, 16, 8, (18, 139, 141, 41, 3, 133, 157, 169, 
0,162,1,163 

7 DATA 32, 186, 255. 32, 1 89, 255, 32, 213, 255 



THE LAST NINJA (System 3) 



Dopo la mappa dal mese scorso non siete ancora riusciti a recuperare la per- 
gamena? Là slalua del quinto servarmi continua a trapassarvi con la sua Epa- 
dona? Finalmente ecco ÌE momento magico Nelle prossime righe potrete 
leggera la soluzione completa e dettagliala di Last Ninja. Prima ringraziamo 
li/Iti i lettori che molto gentilmente ci hanno invialo la loro soluzione mentre tiria- 
mo is orecchia a lutti quelli Che ci hanno telefonata per chiederci consigli e 
suggerimenti. 

11 Stzlon* WILDEME5S 

Recuperale la spada prendendo subito la strada verso il basso dello schermo. 
I primi shDQun possono essere evitali per giustiziarli quando avrete la spada. 
Quindi raccogliete nell'ordine: la borsa [essenziale par portala oggetti), la chia- 
vo, il Numchulies. Prendete le bombo di fumo e attraversate le sabbia mobili 
con questa tecnica: raggiungete il primo sasso e spiccata due salti ampi 
(fuoco più joystick in a'io). Raggiunta la riva opposta recuperale Sa mela e le 
stelletta di Shuriken. Prima di passare alla seconda fase e il momento di ad- 
dormentare il dragona Appostatevi diagonalmente presso la prima roccia e 
quindi aparate una tombe di fumo. Arnakuni passa al secondo livello. 

2» Seziono WASTELAND 

Nel primo schermo dopo aver raccolgo Tanaglio ai piedi dei leone b dovete 
usare pei salire la parete della montagna i Amati kuni deve avere lutti gli ogget- 
ti a armi natia borsa}. Sul sentiero in altura olire agli shoojjn dovete superare 
una voragine (fuoco con joystick in basso) e raccogliere la noia. Il sentiero si 
conclude con una parete cria deve essere discesa il più a destra, possibile po- 
sizionando A/nakuni con rariig k> con e spalla allo schermo. 
Raggiunto 1 bivio scegliete la strada che porta al ruscello. Arrivali qtrasi alla Ir- 
ne della riva fate un salto medio ( fuoco e joystick in alio a destra) verso il sas- 
so dalla seconda fila a desila del Ninja. Quindi assicuratevi che i suoi piedi 
siano leggermente indietro a fate ancora un salto medio. Sul secondo sasso 
spiccale un salto ampio ( fuoco e joystick in alto) per atterrare sulla riva oppo- 
sta. Prendete il guanto e raccogliete l'invulnerabilità. Il Ninja lampeggiare e 
quindi tornate velocemente al ruscello. Stavolta fate due salii empi sulla fila dei 
sassi in mezzo. Nel quadro delle sabbie mobili andata poco più avanti della 
chiana vartfg e (ale un salto medio ( fuoco e joystick in alto a destra). Sul sas- 
so portatavi a destra e late un altro sallo medio. Spostatevi ancora a desina e 
questa volta fate un salto ampio ( fuoco e joystck in alto). Per superare deliniti- 
vamente le sabbia mobili metteteci sul sasso piccolo e fate un altro salto allo. 
Superate velocemente i combattimenti per evitare che si esaurisca l'effetto 
dell'invulnerabilità obbligandovi a tornare indietro a riprenderla. Prima di super- 
are coi successo il fuoco spulato dalle due statue non dimenticatevi di racco- 
gliere TulUma ama a disposizione del Ninja: la lancia nascosta nel 1 canneto 

3' Sezione PALACE GARDENS 

Prendete la strada in basso e seguite il percorso. Raccogliete le stelleie di 
Shuriken (presenti solo se siete senza). Superate il laghetto con le rocce spor- 
genti saltando sui prime salto a destra. Quindi fale un salto medio e neflo 
schermo successivo, sempre nel laghetto, fate due salti bassi (fuoco joystick a 



desta) e infine un salto atto (fuoco e joystick alto). Due locazioni dopo prende- 
te l'amuleto dal Buddha. Per superare nuovamente il laghetto portatevi nei 
pressi delta riva o fale un salto medio (fuoco e joystick in basso a sinistra), poi 
un salto lungo (Fuoco e joystick in basso) e quindi due salti bassi (luoco joystick 
a sinistre), l salti non finiscono qui: ancora due salti (fuoco più jjoysfrck in basso) 
e non senlirete più parlare di questo maledetto lagnano. Non dimenticatevi la 
solita mala nel boschetto di pioppi (verso in basso a sinistra) e quindi racco- 
gliete la rosa indossando fi guanto. Prima di consegnare disarmali al Buddha 
["amuleto dovete superare l'ultimo ruscello. Portatevi a metà nei pressi di un 
piccolo zoccolo di terreno; quasi prima di cadere late un salto medio (luoco e 
joystick in alto a destra). 

4'Sezione THE DUNGEONS 

Ricordatevi che gli scheletrii devono essere uccisi irn medi alam ente. Non la- 
sceievi sfuggire la mela e la corda da usare nell'ultimo schermo par salire il il 
muro vicino a dai ganci. Non perdete tempo ad atirninarB il ragno: usando la 
mappa del numero scorso potate evilario senza laica. 

5'Sezic.nB THE PALACE 

Raccogliate a mela e quindi entrate nel palazzo utilizzando la chiava raccolta 
precedentemente.. Nel pieno superiore prendete la slrada verso destra e su- 
perate la statua con la spada in questo modo: prendete le rincorsa dal basso 
verso Fallo diagonalmente fino a portarsi con la taccia quasi a contatta con la 
spada Faie un bel salto alto e riuscirete a superare l'ostacolo senza danni. Un 
altro metodo è muoversi a destra e in avanti molto piano e senza avere niente 
in mano. L'accesso alle scale è protetto da un disinleg retore. Recuperate 
l'invulnerabilità nel pentolone nella locazione sopra quella della statua e quan- 
do Amakuni diventa verde superate il passaggio senza problemi 

emoziona THE INNER SANCTUM 

Prendete la slrada contraria al senso di marcia, uccidete lo shogun e entrate 
nella slama per prendere la bottiglia contenente una pozione sonnifera. Rag- 
giungale lo schermo con i vasi e mette il fiore nell'ultimo, l-n questo modo si. 
apre un passaggio segreto che vi permette di enlrare in una stanza con un ca- 
ne apparentemente àddormenlato. Avanzate e appena il cane vi rincorre, re- 
trocedete e colpitelo vicino al muso con la bottiglietta del sonnifero. 
Raccogliete l'invulnerabililà riconoscibile da una specie di lato rosso e supera- 
le senza danni la statua senza venire infilzali dalla freccia. Penultimo schermo 
con fi malvagio Kunitaki da eliminare. Attendetelo all'ingresso deità stanza, col- 
pitelo con precise staccate e quindi tornate indietro. Insistete con questa tecni- 
ca del mordi e luggi. fino a quando il capo degli shogun non muore. Nello 
schermo finale evitate i bordi della botola saltando ne! piccolo quadralo 
all'interno. Un allro sallo e Arnakuni à a contatto con l'altare e raccoglie te per- 
gamene del sapere, 

The Guest ConlinuB. e cosi sappiamo che i program malori della System 3 

stanno già lavorando alla nuova avventura. 

BONIHBA 
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SAFARI 




OVER HEELS (Ocean) 

in un gioco coaì cc-lntralgtntt • giocagli», un'offarta di vita ìntlnfl» può 
apparir» ottonato. Comutiqua i* vi *«rvt uni insno ballata il ttjutnta 
listato di Zollati Kelemen, dal» Il WH prima di caricati II programma t 
avrai» quello cita tri »»rv*.„ 

3 FOP, 1=53229 TO 53256: HEAD A: POKE IjV C=C*A: NÈXT I: IF 0=3630 

THEN SYS 53229 

i PBINrEHROflE NEI DATAr 

5 DATA 198. 167, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 1 89, 255, 32, 213, 255, 189, 

208,141,146 

5 DATA 4, 96. 506. 154, 122, 76, 3, 1 
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I JOYSTICK A MICROSU/ITCH FATTI 
PER DURARE UNA VITA 
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aiA RICERCA DI NUOVI INC 

... PER FARLI A PEZZI! 








Caratteristiche 

Per 1/2 giocatori. 2 alleati o 2 nemici. 
5 canali, suono con due canali separati p«r "" 
particolari effetti sonori con brani di dialogo. 
Fuoco uiiroveloce q 360°. 
Alto manovrabilità e velocità, scudi protettivi. 
Hi-Score e Galacfic Hall of Fame. 



Realizzato do: 

Pfocjiammo ed effetti sodori: 5[man Nìcol 
Grafica: Bob Stevenson 
Musica: ftob Hjbboid 
Commodore 64/1 26 cassetta!. 12000 
disco L 15.000 



martedì 



DistrtouiEo cis L^aeier Distribuzione - Via Mazzini, !5 - 2ÌQ20 Casdsga fVAJ 
Tel, G332/212255 







ALA 4KKM 



Siete comodamente seduti in poltrona a leggere? Sì? 
Allora, datevi una mossa e andate a cercare una sala 
giochi. Dopotutto i nostri recensori hanno passato ore 
e ore nelle sale giochi di Milano, fermandosi solo per 
uno spuntino, alla scoperta dei nuovi giochi che vi im- 
pegneranno nei prossimi mesi. Ecco che cosa hanno 
visto.... 



SUPER HANG-ON 



BffiB EsEmg 




china della Sega: Super Hang-On, 
la più grandiosa gara elettronica di 
moiDcicletts. Questo seguilo del fa- 
io Hana-On offra una grafica 



turbo -boi 
All'inìzio vi viene chiesto di scegliere 



6 h 10, 14 e 1 fi per- 
o rispettivamente in 

, Africa, America e Europa 

Quando avete selezionalo il livello, vi 

__j chiesto di scegliere uno ira ì 

uatlro molivetlì che verrà sparalo al 

e volume dai due altoparlanti 

della macchina. 

Dando gas con la manopola si ac- 
celera la moto facendola sfrecciare 
sul percorso a una velocità allarman- 
te. Quando raggiungala i 280 Kmm il 
ihilometri lampeggia in m**" 
informandovi che potata preme 
pulsarne del lurbo situalo vicino 
manopola ■*-• ■■ ■ ■ 



mota brucia iE percorso a <- 
■ante ci 



1 flipper ci fanno compagnia fin dagli 
anni '50 e ora l' Atari e !a Sega hanno 
unite le (orza per iniettare nuova vita al 
genere con questa nuova simulazione 
video. I puristi possono pensare che 
una versione video del flipper non riu- 
scirà mai a dare le stesse 'sensazioni' 
di quello vero, ma Tirrw Warp riesce a 
catturare tulta le emozioni della pallila 
d'acciaio e ino t-e aggiunge nuovi ele- 
menti che sarebbero impensabili in un 
flipper elettroni oceanico. 

L'azione si svolge su quattro piani a 
scorrimento molto ben disegnati: Ruins, 
Volcano, Saqqara e Final (ognuno col 
suo particolare motiveltc). Per progredi- 
re da un livello all'altro si deve mandare 
la pallina in univano note. Ci sono molli 
elementi di greco, tra cui una divertente 
sequenza a .più palline, varie sorprese e 
bonus nascosti, che concorrono a tane- 
re sulla corda i giocatore. 

Lo schermo è montato su una impres- 
sionante consolle con una grossa leva 
su) fondo e i pulsanti di fuoco su en- 
trambi i lati. Muovendo la Seva si 'spinge' 
il campo di gioco e la pallina cambia 
conseguentemente la sua corsa, accre- 
scendo la sensazione di lealismo. 

Tirrw Warp e un piacevole e strano di- 
versivo rispetto ai solili giochi pìcei ia- 
duro e spara-e- fuggì: provatelo! 








Ques:o nuovo gioco di corsa del- 
rAtari si presenta sotto forma di 
consolle verticale o cabrala. Il giocato- 
re è al comando di una incredibile mac- 
china 'hi-tedi' dotata di cannoni frontali 
che partecipa ad un rally del futuro. 

U gara fc suddivisa in diwrse prove e 
'a lina di ogni livello è segnalato da un 
"check poi.it' che bisogna raggiungere 
prima di rimaner sema benzina. A cal- 
cara di impedirvi di raggiungere il vostro 
obiettivo ci sono: macchina corazzate, 
jeep, stingsr-turbo e postazioni di fuoco 
ai lai! dalla strada: è qui che vengono 
utili i cannoncini. Una navicella di sup- 
porlo, cha arriva volando a intervalli re- 
golari, vi fornisce di armi extra facendo- 
le cadere sul tetto della vostra macchi- 
na. Missili Cruise, cannoni UZ a uno 
scudo elenrico aumentarlo la potenza di 
fuoco mentre un sistema a Nitro-inie- 
zione accresce paurosamente la veloci- 
tà e facce lerazione dalla macchina. 

Palate far rifornimento di benzina pas- 
sando sopra a dei bscalli di energia 
rossi e verdi che appaiono a intervalli 
regolari, inoltre quando raggiungete un 
L checkpoiftt r verrà latto il pieno alla vo- 
stra auto. 

La combinazione corsa-spaiatone fun- 
ziona superbamente e la grafica e il so- 
noro, entrambi stupendi, generano una. 
seriazione di eccitazione: specialmente 
nella versione cabinata. 



TIME WARP 




rtrfl 




Un gigantesco robot blocca la strada: e ora? 



BIONIC 
COMMANDOS 



Il coin-op della Capcom a scorrimento 
multi-direzionale segna molti punti a suo 
favore nel genere "carino": i Conmando 
Bionici in questione sono due soldati 
equ: saggiati di 'biaster' e bracci bionici. 
Il loro obiettivo è di penetrare in territo- 
rio ostile con lo scopo finale di distrug- 
gere la fortezza nemica: per fare ciò 
devono superare una serie di livelli di 
difficoltà crescente. 

La missione' inizia in una fitta foresta con 
i saldali nemici che attaccano da subito. 
Gii avversari variano dai Gruit, che si 
distraggono con un colpo di bìastBr, ai 
Commander, che prima di monre assor- 
bono un cerio numero di colpi. I livelli 
successivi mostrano dei soldati in fanta- 
stici exo-scheletri [non mollo dissimili da- 
gli Scout Walker nel film "Il ritorno dello 
Jetff) e immensi robot eccezionalmente 
animali alti diversi schermi. 



I bracci bionici vengono ui'li quando bi- 
sogna scalare. Con una pressione dal 
pulsante di fuoco si lància una corda 
medica che va usata per dondolarsi. 
Se il giocatore vuole scalare, un altra 
pressione del pulsante di fuoco ritira r, 
braccio che si trascina con se il con- 
mando, 

Quando avete superato la foresta, i 
commandos devono scalare la 'acciaia 
della fortezza, illuminata a giorno da 
cellule fotoelettriche. Prima di assaltare 
l'interno delia fortezza devono superare 
una serie di fogne infestata di topi, 
Blonic Gommando* è abbastanza dif- 
ficile e richiede' molta pratica ma vai la 
pena spenderci un po' di tempo e di 
soldi! 

Nessuno ne ha ancora annuncialo una 
conversione per computer; peccato 
perché sarebbe un bellissimo gioco! 



L'eroico commartdo pensa In che direzione andare: 
hra bloccata. 



i via verso l'alto »m- 
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PUMI 



Questo- gioco di corsa dell'Alari per 
uno, due o ire giocatori è vecchiot- 
lo ma è stalo appena riediìato con un 
nuovo gruppo di percorsi e due modifi- 
che nella struttura di gioco: 
l'eliminazione dei punteggio extra e 
raggiunta di un veloce elicottero. SI può 
gareggiare su 12 percorsi di difficolta 
crescente e le sequenza ricomincia 
quando si è raggiunto il oodbesimo. 
L'intero percorso è visto dall'alto: vi so- 
no quattro piccole macchinine. Una ga- 
ra si gioca su quattro giri e Ee regote 
sorto semplici ... "il vincitore continua". 
Durante il gioco appaiono sufla pista 
delle chiavi inglesi che possono essere 
raccolte passandoci sopra. Quando se 
ne à raccolte tre il giocatore può ag- 
giungere alla sua macchina un elemento 
stira; trazione extra, motore turbo e 
maggiora accelerazione. Di ciascune- di 
questi elementi ci sono cinque Jivelli e 
una macchina che fi possieda lutti e 
quindici è veramente micidiale. 
La Electric Dreams ha appena realizza- 
to la conversione di questo gioco molte 
piacevole è divertente, ma bisogna ve- 
dere se riesce a raggiungere la slessa 
giccabìlita dev'originale arcade. 



mmm 

PiAYU 



"(HI 



m 



Questa nuova macchina dà al gioca- 
tore un certo periodo di tempo per 
gettone per giocare a uno qualunque 
dei dieci giochi disponibili. Dopo aver 
soddisfatto la sete di danaro della mac- 
china, il giocatore sceglie un gioco e ci 
gioca fino a che scade il tempo a dispo- 
sizione {all'inizio di ogni gioco ci sono le 
istruzioni ma nel leggerle si perde dei 
tempo prezioso}. Un segnale vi avvisa 
che il tempo sia per scadere- ma si può 
far proseguire l'azione inserendo delle 
altro monete. 

La cosa interessante di queste due 
macchine deiia Nintendo Playchotce 
10 è che tutti i giochi che vi appaiono 
sono usciti, in America e Giappone, an- 
che sulla consolle Nintendo e la conver- 
sione e stata perfette. Questa macchina 
potrebbe essere utilizzala dai posses- 
sori della consolle Nintendo per provate 
i giochi prima di acquistarli, o, potrebbe 
essere anche utilizzala, per preannun- 
ciare le novità! 

Nlnlendo. Play 10 | offre un'otlima 
scella. Vi sono tre giochi (Dack Hunt, 



Hogsn's AtleyeWlld' Gunman) in cui 

bisogna sparare utilizzando la pistola a 
infrarossi. L'azione arcade è assicurata 
dal giocabilissimo Super Mario Bros, 
dai divertentissimi ExcitebikeeGrarftus 
e dal perfetto clone Memesis, mentre g:i 
appassionati sportivi si poSranno diverti- 
re con Tenni» e Golf. Tulli i giochi so- 
pracitali (tranne Gradius) sono attual- 
mente disponibili per la consolle Ninten- 
do. 

La seconda macchina è decisamente ri- 
volta adi amar.!' della pura azione arca- 
de e i giochi vanno dallo sport agii 
spara-e-tuggi. Trojan e Rush'n'Atfack 
(una copia fino all'ultimo byte del popo- 
lare Green Beretj sdìio mollo giocagli 
così come lo è Track and Field, una 
perfetta copte dell'arcade originale della 
Tato. Golf è un piacevole diversivo, ma 
di nuovo si torna all'azione con una fe- 
dele versione di 1942 della Capcom. Gli 
ultimi giochi degni di menzione sono Me- 
trold, Super Start Force, Lutiar Ball e 
Bomber Man che sono divertenti, ma 
non per molto. 



KARNOV 

Il colorato addentare dinamico della 
Data Easl, Karnov, si muove sulla fal- 
sariga di Ghost'n'Gobrirts 11 giocatore 
vaste i panni di Karnov, un b™ musco- 
loso e atletico, e lo guida attraverso un 
paesaggio a scorrimento ori; zona la le 
disseminate di ostacoli. 
L'obiettivo è di aprirsi la strada combat- 
tendo fine al castello per confrontarsi 
col Re Cattivo che rende infelice il po- 
polo di Karnov. Lungo la vis, Karnov vie- 
ne attaccalo 'da Gremlìns volanti, 

Quell'enorme statua è troppo per if povero Karnov, eh* spira Irrimediabil- 
mente. 



Zombie armati di spada, Draghi enormi 
e Statue animate che lanciano rocce gi- 
ganti (che sembrano in realtà enormi bi- 
scotti al ginger]. L'eroe si difende con 
una riserva illimitata di rocce e alle volte 
è necessario più di un colpo per disfarsi 
di un nemico. Lungo la strada per il ca- 
stello troverete degli oggetti che. se 
raccolti, aumentano le capacità di Kar- 
nov. 

! fan di Gha&iWGobllna saranno soddi- 
sfati: da questo g labilissimo coin-op. 
L'unico -appuntò è che non c'è niente di 
nuovo che regga a lunga la vostra at- 
teri zione. 





Altre novità da cercare includono II favoloso adventure 
giallo dell'Atari Rollino Thunder, Il noioso ma Immensamen- 
Fé giocatile Combat "Sehoo!, B-Type, uno spara-e-luggl In 
stile Nemesis che batte la concorrenza a mani basse e 
Doublé Dragati un eccezionale plcchla-duro! Nei prossimi 
numeri di ZZAP! non mancheranno ovviamente le recen- 
sioni di questi giochi, 



lanteazionieccitantielaleggentlatìimtarealtà! 




W&M 



and the 

La versione di computer domestica del capolavoro Atari Cdìihp 't»3 




Prendi su il tuo cappello floscio 'trilby' e la fidata frusta e indossa il 
mantello del leggendario Indiana Jones! Preparati per l'avventura più 
pericolosa che ti sia mai capitata-devi Irrompere nel malvagio 
. Tempie of Doom, salvare i bambini e ricuperare le pietre 
magiche di Raa! 
■'„ Fai attenzione ai nemici e ai pericoli che ti bloccano la strada. 
1 La guardie Thuggee, con la loro spada in pugno, combatteranno fino 
alla fine; i velenosi serpenti cobra si alzeranno improvvisamente davanti 
a te. Dovrai attraversare sporgenze pericolose -scivolare significherebbe 
morte sicura; dovrai percorrere i binari sotterranei, e attraversare \i 
pozzo infuocato senza fondo, all'insegu mento di ciò che cerchi! Dovrai 
servirti di tutte Je tue riserve di coraggio, forza e abilità. 
Spingerti fino al limite delle tue capacità, servirti della buona fortuna 
e chissà, le pietre magiche forse saranno tue! 
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JOYSTICK 

Pro 5000 nuovo 
Albatros old 
Albatros Ball new 
Magnum c64 
Venus Àutofuoco c64 
Savage rambo 
Magnum Space c64 
Data Line 

Quick Shot 2plus/micro 
Magnum SpaceCló 
Magnum C16 
Magnum MSX 
Magnum Space MSX 
Flashfire I C64 
FlashJIrelCIÓ 
Flashfìre Autofire C64 
Flashfire Autofire CI 6 



ACCESSORI 

Games Killer 

Magic Cable 

Cavo Centronics 

Robcon 1 Turbo 

Robcon 30 Cc-mbi T. 

Robcon 50 Super C. 

Stako Tape 

Cassette Rack 

Copri 128 Completo 

Copri C64/VIC20/C 16 

Copri C64 New Compieta 

Penna Ottica C64 + Soft. 

Freeze Freme 

isepic 

Videodigitizer 

Speed Dos 

Fast Load 

Kit Allinea Testine 

Back.up 

Tako 

Carrello Porta Moduli 

Carta M.C. 80 CL. 

Carta M.C. 135 CL. 

Adattatore Reg. C 1 6 

Adattatore Joy. CI 6 

Deviatore d'antenna 



L. 30.000 

L. 30.900 

L. 33.900 

L, 14.000 

L. 33.000 



33-000 
18.000 
1 1 .000 
22.000 
22.000 
22.000 
18.000 
20.000 
15.000 
15.000 
16.000 
16.500 



30.000 
30.000 
30.000 
55.000 
70.000 
85.000 
3.000 
2.500 
11.500 
5.000 
11.500 
33.000 
46.000 
46.000 
L. 46.000 
L. 46.000 
L. 30.000 
L. 16.000 
L. 19.000 
L. 6.000 
L. 100.000 
L. 30.000 
L. 40.000 
L. 8.000 
L. 4.800 
L. 8.500 



I PREZZI SI INTENDONO COMPRENSIVI DI I.V.A. 

Gli ordini si accettano scritti, telefonici, 
attraverso il centro Modem ON-LINE Center. 



BOX 






Box Futura 70 


L, 


29.000 


Box IQOpz. 5" 1/4 


L. 


23.000 


Box 50 pz. 5" 1/4 


L. 


18.000 


Box JOpz. 3" 1/2 


L. 


21.000 


Box 25 pz. 3" 1/2 


L, 


19.000 


RIBBON 






Nastro Stampante C.801 


L. 


8.000 


Nastro Stampante C.802 


L. 


10.500 


Nastro Stampante C.803 


L. 


12.000 


Nastro Stamp. M PS 1000 


L. 


10.500 


FLOPPY 






Floppy File 5" 1/4 10 pz. 


L. 


25.000 


Floppy Bulk 5" 1/4 200 pz. 


L. 


250.000 


Floppy RPS 3" 1/2 1F/2D 


L. 


32,000 


Floppy RPS 3" 1/2 2F/2D 


L. 


37.000 


COMPUTER E PERIFERICHE 






Commodore 64 New 


L.40 


Commodore 128 


L. 


540.000 


MSX. Sanyo MPC100 64K. 


L. 325.000 


Drive Commodore 1571 


L. 


540.000 


Registratore Magnum C64 


L. 


39.000 


Registratore Rush Ware 


L. 


45.000 


Registratore Magnum MSX 


L. 


45.000 


Registratore Atari New 


L. 


130.000 


SOFTWARE 






Originali Atari 130/800 Nastro 






Conto Corrente 


L. 


18.000 


Totocalcio 


L. 


18.000 


Programmi Commodore 128 






128/004 Jane Inglese 






128/006 Laser 






128/008 Microillustrator 






128/010 Music Maker 






128/011 Micropologic 






128/013 Word Pro 128 






128/014 Word Star 






128/015 Word Writer 80 






128/021 Microcalc 






128/022 Supercalc 






128/023 Sv.it Cale 






128/025 Super Utility Parte 1 






1 28/026 Super Utility Parte 2 






Senza Manuali-Help interno 






prezzo unico cadauno 


L. 


25.000 



ON-LINE Center comunica l'operatività 24 ore su 24 del proprio centro Dati Modem al numero 0532/46.47.15. 
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PROCREAZIONE 

MENTALE 



di Andrew Braybrook 



Lunedi, 15 giugno 

La settimana scorsa ST ha cercato di 
aggiustare i problemi di trasmissione 
dati. E' difficile che riusciamo a tra- 
smettere un file per testarlo senza pro- 
blemi e dato che stanno diventando 
grossi aumentano sempre più le pos- 
sibilità che si verifichi Un errore. Con 
una veloce routine di analisi abbiamo 
scoperto che l'Opus non Interrompe il 
segnale di invio dati cosicché causa 
una seconda partenza. E' una cosa, 
breve, ma abbastanza lunga da ingan- 
nare il C64 facendogli credere che è In 
arrivo un altro byte di dati. 
II programma di ricevimento legge 
quindi nuovi (per lui] dati e quando è 
lora di fare il controllo scopre che c'è 
qualcosa che non va. Facendogli accet- 
tare i dati la prima volta e polìacen- 
dcgliell Ignorare abbiamo ovviato a 
questo problema. Da allora non si sono 
verificati errori nei circa dieci trasfe- 
rimenti eseguiti. 

Ho riparato il bug che consentiva 
all'astronave di attraversare le orbite 
cariche nelle due direzioni e ora tutto 
funziona perfettamente. Ho inserito 
un altro elemento informativo 
all'inizio di ciascuna fase per Indicare 
il livello attuale e ciò che chiamerò tì- 
meslice o "fetta di tempo". E' un'indica 
ztoné del tempo reale passato a gioca- 
re e viene usata per ricavare l'efficacia 
delle vostre armi. Un'arma montata a 
tìmestìce dieci sarà poco efficace con- 
tro una a ttrne&Ltce 20. Ciascun limes- 
Uce rappresenta circa 2 1 di gioco. 

Martedì, 16 giugno 
Oggi ho lavorato sugli sprite compat- 
tati e ho organizzato quelli che avevo 
già disegnato, Ho notato che gran par- 
te delle immagini erana simmetriche 
dall'alto al basso. Questo mi ha spinto 
a provare un'ulteriore compattazione, 
lavorando soltanto con la metà super- 
iore e riflettendo le immagini richieste 
prima dell'uso. E' lina routine abba- 
stanza corta e sicuramente più facile 
da scrivere di quella per la riflessione 
sinistra-destra, cosa che ho dovuto fa- 
re in Farad roìd. 

Mercoledì, 17 giugno 

Oggi ho pensato che Un sistema auto- 
matico di animazione degli sprite sa- 
rebbe una buona idea. In programmi 
precedenti si è sprecato un mucchio 
di spazio dando a ciascun oggetto 11 
suo codice d'animazione, come "ogni 
quattro cicli aggiungine uno al quadro 
dello sprite e se è maggiore di "x allo- 
ra sottraine sette". Lo si può realizzare 
similarmente al sistema automatico di 
colorazione degli sprite, che si basa 
sul fatto che ciascuno sprite viene 
usato per un solo scopo. Forse dovrò 



duplicare degli Sprite, ma dato che so- 
no tutti compattati non m'Importa, 
Domenica, alla fiera Commodore, ho 
avuto una discussione sui linguaggi 
cosiddetti superiori; principalmente il 
C." Personal mente penso che sia una 
schifezza di linguaggio^, poiché è pri- 
gioniero delle sue stésse Strutture sin- 
tattiche, Ha due modi per specificare 
l'uguale, o '=" oppure '==' a seconda se 
è l'equivalente di LEI" o IF nel linguag- 
gio BASIC. Qualunque altra linguaggio 
io conosca usa un solo simbolo: dal 
contesto della linea In cui si trova ca- 
piscono di quale si tratta. II C tì. Impo- 
ne Inoltre di chiudere tra parentesi 
graffe le dichiarazioni multiple interne 
ad una struttura 1F-ELSE, ciò che 11 
COBOL ottiene usando niente più che 
un punto messo ai posto giusto. 

Giovedì. 18 giugno 

11 sistema d'animazione degli sprite fa 
le bizze. Gli oggetti scompaiono, lam- 
peggiano ed eseguono sequenze sba- 
gliate: qualunque cosa pur dì non far 
quello che devono. Ho controllato sia la 
routine di animazione che quella degli 
oggetti, ho trovato alcuni errori ma 
non è cambiato niente. Mi ci è voluto 
fino alle 4:30 per trovare U guaio. Era- 
no sbagliate le istruzioni d'animazio- 
ne. Sembra che otto più tre non faccia 
affatto 831 Quindi le sequenze degli 
sprite saltavano all'impazzata, a volte 
capitando au "quadri suicidi' che im- 
pongono agli oggetti di cancellarsi au- 
tomaticamente nell'ultimo quadro di 
un'esplosione, ecc. 

i 16 sistemi eh» possono essere Incorporali 
nell'astronave. 



Venerdì, 13 giugno 
Ho passato quasi tutto il giorno sullo 
sprite editor . Volevo un disegno per 1 
supervisori delle cariche, che viaggia- 
no su e giù per le orbite e appena una 
di queste viene attaccata si dirigono 
verso di lei. Ma sono riuscito a dise- 
gnare soltanto degli altri roamer. 
Questa settimana non ho avuto alcun 

Emblema di trasmissione quindi sem- 
ra che la nostra diagnosi tosse cor- 
retta; era colpa di un componente 
scadente del PC. La Hcwson mi ha 
mandato 11 bozzetto del disegno delia 
copertina. Hanno preso spunto dal 
mio disegno su. Amiga, quindi II dise- 
gno è abbastanza collegato alia mia 
idea del gioco. Mi è piaciuto, ma non 
hanno usato il mio fogo, bensì dei ca- 
ratteri slmili a quelh ni ParadroLd. 
Han detto che 11 mio logo sembrava 
una fila di bare nello spazio. 

Lunedì. 32 giugno 
Oggi ho ridotto le massime velocità 
polari, I proiettili più velóci erano dei 
lampi sullo schermo: non molto prati- 
co per le rilevazioni di collisione. 
Mi sono fatto il fiato trasferendo del 
disegni dal C64 [al pianterreno) all'A- 
miga (al primo plano} per ingrandirli e 
rifinirli. Ho dovuto memorizzane 1 dis- 
egni del C64, correre al plano di sopra 
e insegnarli sull'Amiga: scommetto 
che e comunque più veloce che con la 
RS-232. Ho ridisegnato a grandezza 
doppia lel6 unità sistema in 32 splen- 
didi colori per il libretto del gioco. 

Martedì, 23 giugno 

Ho pasticciato conia 'smart bomb' per 




Z^apf 65 



mDRPHEUS 



IT1QRPHEUS 



Il i&g& come appare nel gioco, 

tarla funzionare. Sarà un'arma a me- 
dio-termine invece che durate l'attimo 
dell'esplosione e via. Comincerà alla 
massima potenza e deperirà col tempo 
fino a scendere a zero, quindi avrà ef- 
fetto anche sui 'cattivi" che verranno 
dopo, ma non sempre avrà la potenza 
necessaria per ucciderli all'istan ... 
Ho Inoltre inserito la rilevazione di 
collisione per i miei protettili. Ce n"è 
Un massimo di otto e polche ci sono 
otto bit in un byte le cose sono sempli- 
ci, I proiettili sono picco]! ma piutto- 
sto veloci, lino a otto pixel per movi- 
mento, quindi è necessario essere 
precisi. Cìl. curi 'cattivo' controllerà la 
posizione del carattere al di sotto del 
suo centro per la presenza di un 
proiettile. Non uso la rilevazione dì 
collisione splite con sprile come da 
hardware per diverse ragioni, soprat- 
tutto perche nel caso di collisioni mul- 
tiple non è di gran aiuto sapere che gli 
sprite uno. due. sci e sette hanno in- 
cocciato in qualcosa. Quale ha incoc- 
ciato con cosa? E se si sono scontrati 
tra di loro? Diverse collisioni sono ir- 
rilevanti e non devono essere rilevate. 
Ho anche lavorato ai dati sulla tabella 
di sviluppo delle armi, a tutte e 57 le 
armi a disposizione. C'è qualche vo- 
lontario che vuole controllare che ci 
siano tutte e tutte funzionanti? 

Mercoledì, 24 giugno 
Sto facendo del controlli casuali sulle 
armi. Ero riuscito ad incasinare il si- 
stema di fuoco sequenziale sparava 
un colpo, aspettava secoli e poi spara- 
va gli altri sette a raffica. Sembra che 
aspettasse che il fucile Si ricaricasse 
prima di sparare gli altri procUilL 
Ho cominciato ad inserire lutte le cose 
che consumano energia, compresi le 
collisioni con le orbite e l'uso delle ar- 
mi, Sì, 1 cannoncini consumano ener- 
gia per sparare, così è la vita. Ad ogni 
modo non consumano molto, senza al- 
cun sistema di rifornimento d'energia 
l'astronave può sparare 15O0 colpi* E 
diventeranno praticamente illimitati 
con l'installazione di una "cellula solare 
o di un altro congegno. 
Ho anche migliorato la 'smart bomb'. 
Continuava a sparare per sbaglio e da- 
to che può drenare fino ad un quinto 
dell'energia totale, si doveva fare qual- 
cosa. Ci vuole un po' di tempo prima 
dell'esplosione, quindi ho pensato di 
usare questo ritardo come si deve, non 
tanto per usarla, Un timer scandisce il 
tempo fino ad un valore predefmito di 
scoppio. Ma, mentre conta, controlla il 
livello attuale d'energia. Quando esplo- 
de userà l'energia data dal valore del 
timer. Se l'energia disponibile sarà in- 



feriore a questo valore, abortirà 
l'esplosione Più avanti, le 'smart 
bomb' si caricheranno in meno tempo, 
usando meno energia. Sì ricaricheran- 
no' anche più in fretta Userò dei se- 
gnali sonori per indicare la raggiunta 
carica e sarà possibile abortire 
l'esplosione in qualunque momento. 

Giovedì, 25 giugno 
Alcune orbite appaiono sullo schermo 
in ritardo. Non basta aggiornarle ogni 
32 cicli quindi le ho raddoppiate ed 
ora vengono aggiornate, due alla volta, 
ogni 16 cicli. Sembra che questo fac- 
cia andare tutto più fluidamentCj. ma 
in compenso si deteriorano più rapi- 
damente. Ciò significa che ho meno 
tempo per trovarle. Non sarà così nel 
gioco finito visto che il rigeneratore di 
carica visiterà a turno tutte le orbite, 
ma non è ancora stato codificato nel 
programma. Al momento e abbastanza 
difficile trovare le orbite, così ho atti- 
vato uno dei sistemi In modo che 
emetta luce quando ce ne una nelle 
vicinanze. Ciò dovrebbe venir utile nei 
livelli superiori. 

Ho migliorato 1 generatori, di scudi co- 
sicché mostrino il loro stato attuale 
con un colore. E' anche possibile com- 
prare un sistema che mostra lo stato 
attuale degli scudi dell'Intera astrona- 
ve. MI restano tre sistemi a cui non 
ho ancora trovato uno scopo. 
Per la prima volta posso fare dei punti 
così da comprare armi e sistemi. At- 
tualmente adotto un sistema che mi 
consente di avere subito un mucchio 
di soldi cosi da costruire qualunque 
arma, I sistemi in realtà non si dete- 
riorano col tempo, più che altro è 
l'immunità del cattivi che aumenta e 
causa l'Inefficienza delle armi, ma se 
saltano gli scudi i sistemi possono a 
loro volta saltare. 

Venerdì, 26 giugno 
Ho Inserita un nuovo congegno: un 
indicatore di direzione verso il nucleo. 
Ciò dovrebbe aiutare tremendamente 
la navigazione. 

Per una migliore continuità tra una 
partita e l'altra penso che farò in mo- 
do che i soldi accumulati dal giocato- 
re saranno disponibili per la prossima 
partita. Ciò consentirà di costruire 
più rapidamente una nuova astronave. 

Lunedì, 29 giugno 
Ho Inserito un limite per 1 soldi che si 
possono accumulare per la partita 
successiva. Posso immaginarmi qual- 
che idiota che gioca il primo livello 
per tutta la notte per accumulare una 
mega-fortuna. Troppo facile, cari mieil 
Durante 11 fine settimana ho notato 



una stella attraversare Io schermo a 
tutta velocità. Ho fatto girare il gioco 
nella speranza di riprodurre l'errore 
per capire di cosa si tratta, ma mica 
che si ripetei 

Martedì, 30 giugno 
Ho messo su carta le idee sulla nasci- 
ta e il movimento dei cattivi. Questo è 
l'ultimo grosso sforzo per rendere gio- 
catile il gioco, per il resto si tratta di 
aggiustare e rifinire. Gran parte del 
cattivi saranno generati in seguito 
all'alterazione delle orbite Inizialmente 
Il farò muovere secondo degli schemi 
predefiniti, poi li farò muovere libera- 
mente; fepero che abbiano personalità. 
Sabato scorso ho compralo Slapfight. 
Gran gioco da bar, quindi speravo an- 
che in un bel gioco da casa. E' stato 
convertito molto bene, ottima giocato" - 
lita e ottima grafica, ben fatto, ma per- 
ché mancano tutte i piccoli particolari 
del programma? Non ce modo di pau- 
sa, né di interruzione del gioco e per 
di più usa per il punteggio degli sprite 
nel bordo superiore dello schermo. 
Beh, non riesco a vedere il punteggio 
sul mio TV, è fuori schermo. Perche 
poi é cosi in alto? 

Mercoledì, 1 luglio 
Secondo 1 piani di lavoro ieri avrei do- 
vuto terminare Morpheus, ma ho per- 
so diversi giorni per .una ragione « per 
l'altra e voglio veramente che questo 
gioco sia qualcosa di speciale; quindi 
uscirà quando sarà pronto. Questa, è 
un'espressione artistica, non una cate- 
na di montaggio. 

Ho comincialo a codificare le routine 
di controllo e di lnizializzazione dei 
cattivi. Non me la sentivo dì codificare 
nuovamente delle lunghe routine, cosi 
ho deciso di adattare quelle che fanno 

tirare i proiettili e il droide telecman- 
alo- Ciò fari spairn lare spazio e sem- 
plifica le cose (ultime parole famose). 
Ovviamente è finita che mi sOnO tro- 
vato senza proettltll e con un droide 
invisibile. Non ho la più pallida Idea 
del perché. 

Giovedì, 2 luglio 
Ieri notte, guardando il listalo, ho tro- 
valo Il bug che causava l'assenza di 
proiettili. Qualcuno aveva messo due 
istruzioni nell'ordine sbagliato. Se tro- 
vo chi è stato! il drufdc che scompare 
era dovuto ad un altro errore di batti- 
tura. Avevo preso la coordinata Y della 
posizione del droide, sommato il movi- 
mento Y e poi messo, per errore, Il ri- 
sultato nella coordinata X. Quando sei 
convinto che una parte di codice fun- 
ziona leggi quel che vuol leggere, non 
quello che c'è in realtà. 
Ho continuato a scrivere la routine di 
iniziai izzazionc dei cattivi. Dato che i 
cattivi possono sparare altri cattivi, 
invece che dei proiettili, posso avere 
un'intera sequenza di cattivi. Possono 
però generarli solo quando sono feriti 
o quando sono morti. Generalmente 
basterà un colpo per uccidere un catti- 
vo, a meno che non si sia dotati dì ar- 
mi vecchie. 1 cattivi feriti avranno 
schemi di volo diversi, solitamente di 
fuga precipitosa, ma quelli feriti su- 
perfleìal mente potranno diventare 
molto rabbiosi. La 'smart bomb' do- 
vrebbe avere un effetto interessante 
su di loro. 

Venerdì, 3 luglio 
Oggi ho finito le routine dei proiettili 
eaeì cattivi, ora devo soltanto farle 
funzionare* Voglio che 1 proiettiti col- 
piscano gli scudi ed esplodano se gli 
scudi possono resistere al colpo, altri- 
menti slitteranno sulla SupCrifice 
dell'astronave causando danni mag- 
giori. Voglio anche che i cattivi rim- 
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balzino sull'astronave in modo realisti- 
co o vengano spiaccicati se non rie- 
scono a togliersi di mezzo: questa è la 
S utenza di una grossa astronave, 
ttenere dei rimbalzi realistici è sem- 
pre un problema, poiché anche se è 
abbastanza facile rilevare quando 
un'astronave è stata colpita da un cat- 
tivo, non è cos! facile decidere in quale 
dilezione farlo rimbalzare. Ho risolto 
la cosa definendo una direzione per- 
pendicolare a partire dalla faccia di 
ciascun carattere dell'astronave. Qua- 
lunque cattivo che si avvicini ad un 
blocco può essere riflesso attraverso 
questo asse perpendicolare e spinto 
lontano. 

Ho fatto partire il gioco dopo- aver cor- 
retto una miriade di errori di assem- 
bler. Stava andando tutto bene finca 
che non ho sparato ad un orbita cari- 
ca che cv.vrebbe rilasciare da uno a ot- 
to cattivi o proiettili. Invece non è 
successo niente. O meglio è successo 
che il gioco si è bloccato. Ora dovrò ti- 
rar fuori le routine una per una per 
scoprire la causa di ciò. Il codice sem- 
bra a posto, forse c'è un "loop" infinito 
da qualche parte. 

Lunedì, S luglio 
Ero li che stavo controllando tutte le 
routine per scoprire le possibili ragio- 
ni del guasto quando mi sono imbat- 
tuto In una JSRSOOGO, che sia forse 
un'Istruzione del registro di indirizzo 
del dati del 6510? Penso che potrebbe 
essere questa la causa. C'è un gap nel 
codice perche il programma non sa 
qual'era il vero indirizzo. Non si è 
preoccupato di dirmi che non lo sape- 
va poiché fin dal primo giorno si è la- 
mentato di non avere un Indirizzo di 
trasferimento. Non so neanche quali 
sono. Glielo darei volentieri ma non so 
neanche come dirglielo. 11 manuale 
non menziona gli indirizzi di trasferi- 
mentOn Mi sono così scocciato di sen- 
tirmi dire di dargli un indirizzo di 
trasferimento che gli ho detto di tener- 
si per lui questi messaggi, così si è 
anche tenuto due etichette indefinite. 
Questo è molto più scrio T può funzio- 
nare senza indirizzo di trasferimento, 
ma sicuramente non funziona con due: 
etichette indefinite. 

Martedì, 7 luglio 
tlo ripulito gran parte delle routine dei 
cattivi ed ora ho abbastanza dati per 
poterne generare di diversi tipi In di- 
versi modi. 



Il problema principale è che il gioco 
consìste di momenti di grande attività 
seguiti da lunghi periodi di sposta- 
menti verso altre orbite. Trovare 
l'orbita è un po' un'azzardo. Ci sono 
del sistemi che aiutano la navigazione, 
ma non voglio renderli tutti disponibili 
all'inizio. Sono arrivato alla conclusio- 
ne che ci vuole un radar di media por- 
tata 

Mercoledì. 8 luglio 

Non volevo mettere uno schermo ra- 
dar, ma se f] gioco lo richiede allora 
deve esserci. Ma dove lo metto? Non 
posso incorporarlo nel disegno princi- 
pale dell'astronave, è troppo grosso. Mi 
rifiuto di fare uno sprìte o due e piaz- 
zarli nel bordo superiore. Lo metterò 
sotto il logo del gioco. Non ci è voluto 
molto a scrivere il codice ma una volta 
che l'ho fatto partire non ha funziona- 
to. Nessuna griglia radar in vista. 
Muovendomi un po' sono riuscito a far 
apparire momentaneamente un punti- 
no e niente di più. Ho studiato a lungo 
il codice e non c'è ragione per non 
funzionare, eppure non funziona. Alle 
6:30 stavo dando fuori di matto, quasi 
buttavo il C 128 fuori dalla finestra. Poi 
all'improvviso ho capito cosa avevo 
fatto. Poiché ho calcolato due orbite 
ogni cicìo, ci vogliono 16 cicli per pre- 
parare tutte le loro posizioni. Fio poi 
usato l successivi 16 cicli per copiare 
una riga del radar sullo schermo, quin- 
di ci vogliono altri 16 cicli per comple- 
tare il tutto. Questo processo di 
copiatura è diviso nel tempo per evita- 
re di fare operazioni laboriose tutte in 
una volta: ha inoltre la funzione di 
cancellare le vecchie immagini del ra- 
dar Una volta che sono state copiate 
sullo schermo. Ho Infilato tutto ciò in 
una sola routine, i primi J6 cicli pre- 
parano 11 radar, i successivi 16 lo co- 
piano sullo schermo. Ora il problema è 
che questa routine viene richiamata 
due volte per ciclo, quindi copia il ra- 
dar, cancella la vecchia immagine, co- 
pia la nuova immagine e la cancella 
nuovamente. Deve essere si attivata 
due volte, ma la copiatura e la cancel- 
lazione devono essere fatte una volta 
sola. Come ho Fatto ad essere così stu- 
pido? Non sprecatevi a rispondere, 

Giovedì, 9 luglio 

Ho cambiato il bordo del radar: l'ho 
fatto un po' più grosso e più solido. ST 
ha suggerito di fare lo schermo di un 
colore diverso da quello dello spazio 



per distìnguerlo dallo sfondo, quindi 
abbiamo deciso per ti blu. Sta bene e 
serve allo scopo. 

Paul Hughes è passato a parlare di 
tecniche e caricatori anU-cartuccie. Mi 
ha prestato la sua Koalapad perché vo- 
glio usane un'immagine •blt-map' co- 
me scherma dì caricamento, spero per 
entrambi le versioni. Ho fatto un mo- 
dello sull'Amiga e sembra possibile, il 
guaio è che non so usare la Koalapad. 
Ho provato a metterla allingtù e roto- 
larla per il tavolo ma non riesco ad 
avere una area sufficientemente gros- 



Venerdì, 10 luglio 

Ho passato quasi tutto il giorno a pen- 
sare a come far muovere i rigeneratori 
di carica, le navette che tanno la spola 
dal nucleo centrale alle orbite per con- 
trastare il loro decadimento. Per far 
ciò bisogna portare la navetta 
sull'orbita [facile), guidarla attenta- 
mente su di essa (non così facile) e in- 
fine attraccare scendendo dall'alto 
(difficile). Pato che le orbite sono posi- 
zionate a cerchio attorno a! nucleo, al- 
cune sono di facile accesso dall'alto, 
per altre è più diffìcile: bisogna ese- 
guire manovre più complesse e saper 
guidare bene la navetta. 

Lunedi, 13 luglio 

Ho inserito alcune migliorìe che ho 
pensato durante il week-end, Ho dovu- 
to ridurre a sei il numero di cattivi at- 
tivi poiché ai portavano via un muc- 
chio di tempo della CPU, Non è un 
gran problema dato che ho già pensa- 
to come farli stare sullo schermo sen- 
za che vadano a sbattere contro 
l'astronave, ora girano in circolo come 
Nlgel Manselì a Silverstone. 
Ho inserito il codice dei rigeneratori e 
ora, dopo avergli insegnato alcuni ru- 
dimenti di navigazione, sono in grado 
di trovare la strada dal nucleo alfe or- 
bite. Devono muoversi lentamente 
quando sono in prossimità del bersa- 
glio per poterlo centrare. E in quel mo- 
mento si rivela 11 mio caup-de-qrace; 
la sequenza animata a 16 quadri In 
cui lasciano cadere le cariche e rifor- 
niscono l'orbita. 

Fra un po' dovrò scrivere le istruzioni 
del gioco, ho già messo i numeri alle 
pagine, ora devo soltanto riempirle. 



continua*. 



La mìa inisrpi-etBzlon* del logo: ora la chiedo, vi sembra una fila di bare? 
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UN SISTEMA DEDICATO 

Si comincia a parlare del Sega O^^*-^ Tl/T*-fc C*4~ J-fcY* C"*Tti4* AtVI Cartuccie e i giochi più recenti, 
Master System nell'estate J^fc5|£cl 1.T AdO Lt? X OVolClU come Spoce'Hanw b OutRun, 
dcll'Se. In settembre varcò lo saranno sii cartuccie da due na- 



zione per la Gr" 
N.BC quelli p 

;nte il siate 

?ponibile al 
lire. 

La consolle e leggera, 
porte per le cartucce, ui 



questi, in pt 

sono due pc-i.-. [~. . 
due comandi in doti 
simili ai io 




fuoco e start. 

Insieme alla 

lanciata una serie di 22 titoli, 

disponibili in tre formati: 'Sega 

Card' della dimensione di una 



Il Catto che molti possessori di home computer uaino le loro 
macchine semplicemente come consolle di gioco suggerirebbe 
che esìste un mercato per le macchine dedicate che offrono una 
grafica a pieno schermo in perfetto stile arcade, un sonoro reali- 
stico e la fine di lunghi tempi di attesa per il caricamento. Pero, 
come per la consolle Nintendo, il software Sega fe un po r una de- 
lusione. La grafica generalmente e superba, con il solo difetto di 
■■ qualche aprite che sfarfalla ogni tanto. Anche il sonoro ha delle 
potenzialità, ma la mancanza di varietà e la presenza di effetti 
spesso strazianti tende a irritare il giocatore anziché a rendere 
più entusiasmante l'azione di gioco. Àncora una volta sono ri- 
masto un po' deluso: l'hardwBre ha immense possibilità ma i 
i cinque giochi mancano d'ispirazione e peggio ancora sono irri- 
| tanti. Tenetevi stretto il vostro computer fino a che il software 
non ha raggiunto a pieno le sue potenzi aììtà. 

Giara» Urennan 



carta di credito, e le più tradizio- I giachi più vecchi, come Hang 


denom 


nate 


'Megn Car 


ridge 1 , 


lìngj SpyVs Spy 


cMyHercsfì- 


47.0WOetì9.0O0 lire. Fantasy Zone sono su Mega- 



Una serie di fattori diversi contribuiscono a fare dì questa J 
consolle Una gran bella macchina. Hang On è uno dei più 
1 bei giochi di corsa esìstenti al momento e Choplifter e Fantasy . 
Zone sono semplicemente superbi. La grafica e il sonoro hanno I 
moltissime potenzialità ma mi sarebbe piaciuto sentire qualcosa 
di più degli effetti sonori mediocri e rumorosi utilizzati nei ■cin- 
que giochi da noi provati. La domanda che dovrebbe sorgere nel- 
la mente dei potenziali acquirenti di questa consolle dovrebbe 
essere; "quale comperare; Sega o Nintendo?" E' difficile ri- 
spondere a questa domanda: lutto dipende da quale tipo di gioco 
volete giocare! Il Sega ha una schiera di famosi e stupendi gio- 
chi arcade mentre la Nintendo tende a essere più oscura e pane | 
l'enfasi sul carino': ma entrambi sono attraenti e impegnati- 
ve. La Nintendo ha lo stupendo Mario Eros* e una lunga lista di | 
titoli giapponesi, mentre la Sega vanta dei normali joystick ma 
anche Out Run, Space Harrier e Enduro Hacer. Sta a voi sceglie- 
re ma pensateci bene e a lungo. 

Juiian Rigirali 
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Sedetevi ed ascoltate! E' In 
arrivo un programma che he - 
le carte in regola per diven- ; 
lare uno dei più importanti 
titoli mai pubblicati! Shoot 
"em up Coslruction Kit della 
Sensibile Software già pro- 
duttrice di Parallax e Wizball, è 
una utility che consente di 
creare; in modo semplice e 
senza alcuna conoscenza ' 
di BASIC o linguaggio mac- 
china, spara-e-fuggi a 
scorrimento verticale a 
orizzontale. 

Non si tratta di una vera 
novità poiché ti primo prò- | 
gramma di questo genere fu : 



Game Maker dell'Aellvlsion, 
che perà era talmente limi- 
tato da consentire un risul- 
tato finale dettato più dal 
limiti dal programma che 
dalla fantasia del 
'programmatori'. 
Shoot'em up Costruclion Kit è In- 
vece un' utility tacile da 
usare, potente e flessibile 
che consente di disegnare 
e salvare un gioco indipen- 
dentemente dal programma 
"dasignerQuindi una volta 
creato un gioco lo si può 
prestare ad un amico, il 
quale può giocarlo anche 
senza avere II programma 




principale. 

Si comincia con un menù 
principale tramite II quale Al 
possono creare/modificare 
nove elementi del gioco 
quali: aprite, fondali, og- 
getti, effetti sonori, imposi- 
zioni limitative, ondata 
d'attacco, livelli di difficol- 
tà, set di caratteri e inte- 
stazione. .Selezionando una 







di queste opzioni si accede 
a un sotto menù con ulte- 
riori opzioni operative. 
Altre due opzioni del menù 
principale consentono di 
testare II gioco e salvarlo. 
Per esemplo scegliendo 
l'opzione 'edlt sprlte' appa- 
riranno sullo schermo le se- 
guenti sub-opzioni: gelaci, 
edit, eéit colora, slide, mir- 
rar, copy e erase. Questa 
serie di opzioni consente di 
disegnare, colorare anima- 
re e mettere insieme 12G 
sprite da 12X21 caratteri. 
I fondali sono disegnati con 
la stessa tecnica tramite 
un esteso sub-menù che 
permette di selezionare, 
modificare e colorare un 
carattere per volta, Ói met< 
ter Li insieme e quindi creare 
una mappa a scorrimento. 
I risultati finali sono limitati 
solo dalla vostra immagina- 
zione essendo possibile 
creare città, pianeti deso- 
lati, verdi pascoli e astro- 
navi metalliche, 
Una delle cose migliori è la 
possibilità di creare; 
modificare effetti sonori. 
Questo generatore di rumo- 
ri è slmile ad un piccolo 
banco-mixer e permette di 
miscelare più di 24 effetti 
sonori semplicemente «po- 
stando i cursori sullo 
schermo. 

I parametri di inviluppo, al- 
tezza e tempo delle noie 
possono essere modificati 
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come In un normale sinte- 
tizzatore creando così un 
incredibile varietà di suoni, 
che vanno da un dolce gong 
fino a| più stridente e rauco 
rumore bianco. 
Altro opzioni aiutano a defi- 
nire lo spazio di movimen- 
to, selezionare il tipo, la 
frequenza e la combattività 
delle ondale di attacco e 
quindi determinare il livello 
di difficoltà. 

Quando il giaco e la grafica j 
sono slati definiti, potete 



passare all'intestazione 
disegnando II Togo e lo 
schermo dei tìtoli, dando il 
tocco finale. . . 
Il programma comprende 
quattro demo (Slap'nTickle, 
Outiaw, un simil-Gunsmoke, 
Transputer Man» un gioco alla 
Robotron e un quarto ancora 
senza nomo) che illustrano 
alla grande le potenziaiità 
di questo prodotto. 
Shoot'em up Costruction Kit co- 
sterà 29.000 Lire su cas- 
setta e 39.000 su disco. 





L'ultimo titolo deli'Electric 
Dream* si chiama Super Sprint 
ed è la conversione di un 
gioco da bar dell'Alari. 
L'intero tracciato, che biso- 
gna percorrere per quattro 
girl, è visto dall'alto. A cia- 
scuna gara possono parte- 
cipare fino a quattro con- 
correnti. Vince chi arriva 
primo (ma vah?, ndr). 
Numerosi inconvenienti ren- 
dono più impegnativa la 
corsa: macchie d'olio, trom- 
be d'aria e paletti stradali. 
Ci sono anche delle chiavi 
Inglesi abbandonate sul 
tracciato: dopo averne rac- 
colta tre (passandoci sopra 
con Cauto) si ha la possibi- 
lità di truccare la propria 
auto con trazione supple- 
mentare, velocità turbo e 
maggiore spunto di secete* 



razione. Ogni tipo di elabo- 
razione ha cinque livelli e 
un'auto che li possiede tut- 
ti e quindici è un vero boli- 
de. 

Il gioco sembra essere una 
fedele conversione in quan- 
to vi figurano otto circuiti 
con le curve, re rampe, le 
porte, i ponti e i tunnel del- 
la versione da bar. 
L'ActivIsIon ha anche an- 
nuncialo un 'seguito 1 , Cham- 
pioship Sprint, che conterrà 
altri tracciati e un program- 
ma per crearsi dei circuiti. 
DI Imminente pubblicazione 
èX-15 Alpha Mission, un arca- 
de hi-tech. Alla guida del 
più veloce aereo del mon- 
do, l'X-15, dovete volare 
oltre l'atmosfera per cattu- 
rare ] terrori sii che minac- 
ciano una base spaziale e 
'ucciderli senza alcun pre- 
giudizio'! 

Ori gin ari am ente pubblicalo 
dalia compagnia americana 
Absolute Entertainment, X- 
15 Alpha Mission è una missio- 
ne aerea con" ottima grafica 
In 3D> scritto da John Van 
Ryzin, il programmatore del 
classicissimo Hero.- 
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Con l'arsenale al completo a ti 
plano di benzin? il nostro eroe 
"cascuto". A pronto ad entrare 
nella gara per ta molo Maan 
51 reale, 

arterie pulsanti del paese, 
sono ora vuote e abbando- 
nale alla mercè degli ele- 
menti. 

Come In ogni società c'è 
sempre qualcuno- che si ri- 
bella, qualcuno che non può 
o non vuole adeguarsi allo 
status quo. 

Il passatempo del ribelli 
consiste nel cavalcare del- 
le potentissime motocìc Iel- 
le lungo quella che loro 
chiamano 'Battistrada, ov- 
vero la circonvallazione or- 
bitale londinese ormai in 
disuso. 
1 Per rendere più Interessan- 



te Il divertimento c'è un 
premio per il motoelcUsla 
che riesce a percorrere lui' 
te la Batlletrack: la Meaii 
Streak, una motociclette 
unica al mondo e Incredibile 
mente polente. IE giocatore 
Impersona uno dei motocl* 
disti e si deve aprire la 
strada attraverso i 5 peri- 
colosi Livelli di Baltletrack. 
Durante la corsa deve evi- 
tare 1 I centauri reietti che 
popolano la clrcenvaliazlo- 
ne, schivare le buche e le 
crepe che sfregiano la 
Saul et rack e portare a ter- 
mine Il percorso cosi da 
guadagnarsi la Maan 
Streak. 

Mean Streak, eh* è stato 
ideato da David Bishop e 
realizzato dal gruppo di 
programmatori Dalai), ha 
due opzioni che permettono 
di giocare da soli o contro 
un altro motociclista: uno 
Interpreta It ruolo principale 
mentre l'altro controlla I 
centauri reietti. 
La seconda novità della 
Mirrorsolt ha come protago* 
mista quell'amabile sbevaz- 
zane di Andy Capp. Questo 
classico dei fumetti In Ita- 
lia è apparso su Eureka e,. 
col nome di Carlo, sulla 
Settimana* Enigmistica, 
mentre In Inghilterra ha di- 
vertilo per anni I lettori del 
'Daily MlrrbrOra ha final- 
mente fatto il grande salto 
dalla carta stampata al 
computer. Come vedete 
nella foto Andy, Fio e lutti 
gli altri personaggi sono 
stali riprodotti In modo mol- 
to fedele. Il gioco dovrebbe 
uscire a fine ottobre/primi 
novembre,' quindi state 
pronti. 




Dopo averci Impressionato 
con l'avventura cìnem Bio- 
grafi ca/m ed ioevale Defender 
of the Crown, la Mirrorsolt ha 
deciso di portarci net futuro 
con Mean Streak. 
Il luogo scelto è una Londra 
pericolosa e barbarica dei 
XXHI" Secolo. La società è 
diventala cosi chiusa su 
stessa che non esiste vita. 
al di lucri della tecnologia. 
La genie si sposta da un 
luogo all'altro grelì* ad un 
sistema di assemblaggio/ 
disassemblaggio molecola- 
re e le strade, un tempo le 
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Nel suoi dire anni di esi- 
stenza l'Accolade ha rea- 
lizzato pochi giochi ma tutti 
di ottima fattura come Hsrd- 
ba.ll, Psi-5 Trading Company e Kil- 
lad Until Dead. 

Il livello qualitativo è con- 
fermato anche dal nuovo ll- 
tolo, Accolade's Comics. Que- 
sto originalissimo gioco è 
descritto come "Il primo li- 
bre- di fumetti vivente" e 
consente al giocatore di 
controllare un fumetto bina- 
rlo. 

La storia vede come prota- 
gonista Steve Keene» un 
agente segreto incaricalo 
di salvare II famoso profes- 
sore Zoron Fered. 
L'azione è mostrata come 
una serie di schermi anima- 
ti slmiJl al quadri del fumetti 
e permette al giocatore di 



modificare lo sviluppo della 
storia scegliendo le rispo- 
ste di Keene alle situazioni 
che via via si presentano. 
Per far ciò si sceglie una 
'nuvoletta' uà le tre a dis- 
posizione oppure una spe- 
cifica azione all'apparire di 
una freccia. 

Steve può fare commenti 
caustici o dare risposte pe- 
pate, ma se esagera qual- 
cuno SÌ può offendere e 
fargliela pagare. A seconda 
di come sì svilupperà la 
storia potrà apparire una 
delle otto sequenza arcade 
del gioco. In questo caso li 
giocatore prende il control- 
lo diretto del personaggio 
cercando di evitare I peri- 
coli che lo minacciano. Bi- 
sogna fare attenzione poi- 
ché l'esito di questi sub- 
giochi Influenza direttamen- 
te, nel bene e nel male, 
l'esito della storia. Keene 
parte con cinque vite e ogni 
volta che 'canna' una se- 
quenza arcade o fa una 
mosse sbagliala perde una 
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vita. Quando l'intrepido de- 
tective risolve II caso, il 
suo punteggio viene auto- 
maticamente salvalo nella 
tabella del record per i 
posteri. 
Accolade's Comics occupa sei 

faccie di disco e dovrebbe 



quindi avere abbastanza 
ciccia da tenere Impegnati 
per un po' gli amanti dei fu- 
metti. Sembra che sia in 
preparazione anche una 
versione su cassetta ma 
por ovvie ragioni al momen- 
to non si sa ancora niente. 




Con queste lacca da cerio In cir- 
colazione chi va lo fa. farà d' an- 
dare a Bangkok? 

fronta sulla distanza di 
quattro round otto avversa- 
ri. Ciascun avversario è 
specializzato In una parti- 
colare mossa mortale e lo 
slesso dicasi per il nostro 
rappresentante. 




Dopo il vendutlsslmo The 
Las! N i,ij3 è In arrivo l'attesa 
nuova simulazione d'arti 
marziali della System 3, 
Bangkok Knigbts. 
L'azione è rappresentata 
da aprile in siile cartone 
animato e fondali a scorri- 
mento multl-direzlcnale. 



giocatore è un ragazzo di 
campagna che si reca a 
Bangkok per partecipare ad 
un torneo locale di boxe 
tailandese. Il primo avver- 
sario è Manchu Man e It 
combattimento avviene sul 
bordo di un burrone. Il se- 
condo avversario è lo psi- 
cotico Bambo Man e la sce- 
nografia del .ma re fi è la 
giungla. Infine il nostro 
eroe si reca al mercato in 
città e lì affronta Kllla Kalc. 
Una volta sconfitto anche il 
terzo avversario potrà fi- 
nalmente partecipare al tor- 
neo. 
Nelle finali, Io sfidante af- 
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ANTEPRIMA 



Se siete UH orso più Intelli- 
gente della media, ricono- 
scerete il Euslecchione 
Interprete del nuovo gioco 
della Piranha, Yogi. Il perso- 
naggio preferito di Hanna e 
Barbera, l'orso Yogl deve 
salvare II suo amichetto 
Bubu, che e stato catturato 
da un cacciatore di frodo e 
nascosto da qualche parte 
nel Parco di Jellyslone. Il 
guaio è che si sta avvici 
nando l'Inverno e se Yogl 
non riesce a trovarle- In 
fretta finirà In letargo. 
Il gioco Include un mucchio 
di azioni di Inseguimento e 
del simpatici personaggi in 
«Illa cartone animato. 




i due nuovi titoli della: 
Ocean sono le conversioni 
del giochi da bar Ror.egado 
(della FMK] e Athena (Tallo;. 
Sono entrambi dei violenti 
picchlB-duro con tanto «an- 
gue e oeaa rotte. 
In Re-n.fig.ade Interpretate la 
parte di un ragazzo di stra- 
da cria deva vedersela con 
teppisti del quartiere per 
ricongiungersi con la sua 
ragazza. Usando le nude 
mani e la vostra abilità nel- 
le arti marziali dovete sba- 
ragliare I teppisti a piedi e 
in bicicletta che sono alla 

caccia della vostra pelle, 
Airiena ha più o meno la 
flessa trema, ma un po' più 
di strategia, dato che doven- 
te trovare ermi e corazze 
per progredire nel gioco. 
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ZZAP! Parade 



1. (4) HEAD OVER HEELS 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 97% 

2. (1) ARKANOID 

IMAGI NE 

ZZAPf PAGELLA 80% 

a. (3) WORLD GAMES 
EPYX/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 98% 

4. (27) WfZBALL 
OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 98% 

5. (2) CHAMPIONSHIP WRESTLtNG 
EPYX/US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 80% 

6. (14) WONDER BOY 
ACTMSION 

ZZAP! PAGELLA 86% 

7. (9) DELTA 

THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 74% 

M-ÌTHE LAST NINJA 

SYSTEM 3 

ZZAP! PAGELLA 90% 

9, (19) BARBARIAN 
PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 87% 

10. (10) SUPER CYCLE 

EPYX/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 95% 



11- (15) ENDURO RACER 

ACTMSION 

ZZAP! PAGELLA 89% 

12. (7) DRAGON'S LAfR 11 
SOFTWARE PROJECTS 
ZZAP! PAGELLA 90% 

13. (5HEADERBOARD 
ACCESS/US GOLD 
ZZAP! PAGELLA 97% 

14. (ó) INTO THE EAGLE S WEST 

PANDORA 

ZZAP! PAGELLA 90% 

15. (11) ELITE 

FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA 85% 

16. (ló)SANXlON 

THALAMUS 

ZZAP! PAGELLA 93% 

17. (17) THE SENTI NEL 
FIREBIRD 

ZZAP! PAGELLA MO 

18. (-) DEFENDER OF THE 

CROWN 
MJRRORSOFT 
ZZAP! PAGELLA 94% 

19. (18) AVENGER 

GREMLIN GRAPHICS 
ZZAP! PAGELLA 86% 

20. H ROAD RUNNER 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 74% 



21. (26) METROCROSS 
US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 92% 

22. (13) THE SACRED ARMOUR 
OF ANTIRÌAD 

PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 93% 

23. (23) MUTANTS 
OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 90% 

24. (10) GHOSTS'N'GOBLINS 

ELITE 

ZZAP! PAGELLA 94% 

25. (25) GAUNTLET 
US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 93% 

26. (30) ARMY MOVES 
(MACINE 

ZZAP! PAGELLA 75% 

27. (-) SLAP FIGHT 

EMACINE 

ZZAP! PAGELLA 80% 

28. (21) FLASH GORDON 
MASTERTRONIC 

ZZAP! PAGELLA 91% 

29. (29) THE GREAf ESCAPE 

OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 89% 

30. (24) CAULDRON II 

PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 94% 
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I miei giochi preferiti sono: 
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Spedite a Zzap! Parade, Studio VIT, Via Ausonio,27 - 20123 Milano 
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Ut. 5.000 




Ut. 7.S00 




it. 5.000 




L'ESPOSITORE \ 

STA DIVENTANDO ANCORA PIÙ GRANDE! 

È IN ARRIVO UNA NUOVA GAMMA 

DI GIOCHI ORIQINAU 



LONSEDTOTHWLL 



AL SOLITO PREZZO DI L. 5.000 E L. 7.S00 
E SEMPRE CON ISTRUZIONI IN ITALIANO! 

ALLORA CHE COSA ASPETTO 
CON TANTI GIOCHI TRA CUI SCEGLIERE 
SICURAMENTE TROVERAI ^o 
QUELLO DI TUO GUSTO. ««g? 

Dal tuo rivenditore di fiducia. 




L. 5.000 & 
L. 7.500 





Lome è RENEGADE. 
C64, e altri computer. 
000 Disco L. 25.000 



LEADER Dìsiribuzione s.r.I., Via Mazzini 15 - Cascìago (VA) - Tel. 0332/212253 &B 0332/212433 



ECCOLO!!! 



L'ARCADE A CASA TUA!!! 




A 



il TARI 
GAMES 




CBM 64 L. 18.000/ diSCO L. 25.000 
SPECTRUM L 18.000 
AMSTRADCPCL 18.000 
ATARI ST L. 39.000 



Electric Dreoms 
SOFTWARE 



Leader Distribuzione s.r.L - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255 
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